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Virtual Reality — die einen verteufeln den Brillentrend schon jetzt, die anderen feiern es im Vor- 
feld als die Gaming-Revolution 2016. Doch was ist wirklich dran am virtuellen Erlebnis? 


Zugegeben: Wir waren ja selber lange skeptisch. SchlieBlich versuchen 
Hersteller schon seit vielen Jahren, uns irgendwelche 3D-Brillen als den 
neuesten Trend zu verkaufen. Diesmal jedoch sind die Vorzeichen an- 
ders: Gleich mehrere Hersteller, darunter Sony und Microsoft, gehen mit 
eigenen Virtual-Reality-Geráten an den Start, namhafte Dritthersteller 
wie Crytek unterstützen die Geráte mit passender Software. Ist jetzt also 
tatsáchlich der Zeitpunkt gekommen, an dem die Technologie salonfáhig 
und gar massenmarkttauglich wird? Eine Frage, der es nachzugehen 
lohnt, weswegen wir den Kollegen Lukas zur Playstation Experience nach 
San Francisco schickten, damit er sich dort live ein Bild von den neues- 
ten virtuellen Spielereien machen konnte. Seine Eindrücke, was er sonst 


noch entdeckt hat und was euch 2016 so erwartet, lest ihr in unserer 
umfangreichen Titelstory. 

Ansonsten: Schön war das Jahr, zumindest was Releases angeht. Die drei 
letzten großen Hit-Kandidaten 2015 testen wir natürlich noch für euch in 
dieser Ausgabe: Just Cause 3, Star Wars: Battlefront und Rainbow Six: Siege. 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendáren play^-Humor. 


Uncharted 4 - Multiplayer-Beta 


Schatzsucher in spe aufgepasst: Auch 
online gibt es jede Menge zu entdecken. 


ACTION-ADVENTURE | Im De- 
zember lud Sony alle Besitzer der 
Nathan-Drake-Collection ein, sich im 
Vorfeld ein Bild des Mehrspielermo- 
dus von Uncharted 4 zu machen. In 
coolem Internetsprech nennt man so 
was Multiplayer-Beta. Cowabunga! 
Logischerweise haben auch wir 
uns mit Nathan, Sully und Co. in 
die Gefechte gegen andere Spie- 


ler gestürzt und müssen sagen: So 
viel hat sich seit dem Vorgänger 
gar nicht verándert. Klar, dass auch 
Uncharted 4 im Online-Part immer 
noch ein Deckungsshooter mit ein 
paar Klettereien und Seilschwinge- 
reien ist, daran war im Vorfeld eh 
nicht zu zweifeln. Aber auch das 
grundsätzliche Spielgefühl und 
der Rhythmus der Partien dürften 


Sascha hat eine hohe Meinung von Amtsmitarbeitern. Und von Chris. 


Uncharted-Veteranen bekannt vor- 
kommen. Austoben konnten die sich 
auf insgesamt zwei Maps: Island und 
Madagascar City. Erstere versetzt 
euch in ein recht überschauliches 
Ruinen-Dschungel-Setting, das uns 
ein wenig zu klein vorkam, Letztere 
in ein Stadt-Areal, das durch seine 
Verwinkeltheit (tolles Wort) deut- 
lich mehr taktische Feinheiten (und 
Herumgeklettere) erlaubte. Richtig 
begeistert hat uns aber noch keine 
der beiden Karten, hoffentlich haut 
Naughty Dog hier zum Release noch 
ein paar innovativere Maps raus. 
Apropos innovativ: Zwei richtige 
Neuerungen brachte die Beta dann 
doch mit sich: Sidekicks und Mysti- 
cals. Klingt kryptisch, ist aber leicht 
erklärt. Sidekicks sind NPC-Helfer, 
die ihr für verdiente Ingame-Währung 
herbeirufen könnt. Je nach Loadout 
eurer Klasse wären das ein Sniper, 
ein dick gepanzerter MG-Brute, ein 
Medic oder ein agiler Hunter, der 
sich naheliegende Gegner schnappt 
und sie für euch festhält. Vor allem 
der Brute ist enorm praktisch, da 
er die Rolle des ansonsten nicht 


SPRACHAUSGABE 


„Eigentlich musst du den Beamten spielen, du kannst am besten leer gucken.“ 


Fußball für lau 


PES myClub ist live — wir haben Probe gespielt. 


SPORTSPIEL | Ihr wollt das neu- 
este PES spielen und nicht dafür 
zahlen? Kein Problem: Auf Laden- 
diebstahl stehen gerade mal fünf 
Jahre Haft und der Verlust des 
Jobs. Wem das zu heikel ist, der 
kann jedoch nun ganz legal über 
das PSN PES myClub runterladen. 
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Diese Free2Play-Version ist im 
Grunde eine erweiterte Demo und 
bietet euch neben Freundschafts- 
spielen auch noch das Training und 
den myClub-Kartensammelmodus. 
Wer also auf die Karrieremodi und 
den Editor verzichten kann, sollte 
einen Blick riskieren. SL 


Preset Tactics 1: Main [Offen: 


У, DEL 80500 


Total Costs 


496/660 


vorhandenen, schwer gepanzerten 
Tanks einnehmen kann. Mysticals 
hingegen sind sagenumwobene Ar- 
tefakte wie der Spirit of Djinn oder 
der Wrath of El Dorado, die magische 
Effekte mit sich bringen. Schón: Alle 
Mysticals basieren auf Artefakten 
aus álteren Uncharted-Spielen oder 
-Büchern. So wirklich passend wirk- 
ten sie aber dennoch nicht. SL 


M n 
Mit den Mysticals 

rde ich nicht warm." 
scha Lohmüller Redakteur 


Sind wir mal ehrlich: Die wenigsten Leute 
kaufen sich Uncharted wegen des geilen 
Mehrspieler-Parts und ignorieren die Story. 
Das war in den beiden letzten Teilen der Fall 
und das wird auch bei Uncharted 4 so sein. 
Trotzdem sind die Online-Gefechte ein netter 
Zeitvertreib und vor allem eine Abwechslung 
vom sonst gängigen Military-Sci-Fi-Shooter- 
Trott. Und auch das wird bei Uncharted 4 

so sein, wenn man die Beta als Grundlage 
nimmt. Die Gefechte wirken vertraut und 
machen Laune, die Karten sind nett und das 
Sidekick-System eine tolle Neuerung. Nur 
die Mystical-Magie-Fähigkeiten passen nicht 
so recht ins Bild. Aber vielleicht gewöhne ich 
mich noch daran. Wie an Lukas. 


www.playvier.de 


DEUTSCHER ENTWICKLERPREIS 2015 


Die Gewinner 
stehen fest! 


VERANSTALTUNG | Am 17. Dezember 
wurde im Kólner Hotel Dock One der 
Deutsche Entwicklerpreis 2015 verlie- 
hen. Der groBe Gewinner des Abends 
waren die Entwickler von Blue Byte, de- 
ren Strategieknaller Anno 2205 in drei 
Kategorien die Nase vorn hatte: beste 
Grafik, bestes PC-Spiel und obendrein 
noch beim begehrten Spiel-des-Jah- 
res-Award. Alle weiteren Gewinner ent- 
nehmt ihr nebenstehender Liste. 

Info: www.deutscherentwicklerpreis.de 
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Bestes Game Design 
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Beste Grafik Anno 2205 


Beste technische Leistung 
prásentiert von ASUS 


Galaxy on Fire — Manticore Racing 


Bestes Studio HandyGames 
prásentiert von BIU.Dev und BIU.Net 
Sonderpreis HandyGames Charity Day 


für soziales Engagement 


Innovationspreis 


Cloud Chasers 


Blue Byte Newcomer Award 


FAR (1. Platz) 
Spencer (2. Platz) — Papair (3. Platz) 


Bestes PC-Spiel 


präsentiert von Intel® 


Anno 2205 


Bestes Konsolenspiel 


The Book of Unwritten Tales 2 


Bestes Mobile Game 
präsentiert von Amazone Appstore 


Clouds and Sheep 2 


Bestes Browsergame 


Drakensang Online: Rise of Balor 


Bestes Indie-Game 


The Curious Expedition 


Hall of Fame Rolf Duhnke 
Bestes deutsches Spiel Anno 2205 
Händler des Jahres Expert 


Wir verlosen in Zusammenarbeit mit Sony eine Playstation-4-Konsole im 
Jubiläumsdesign. Die Teile sehen nicht nur richtig schmuck aus, sie sind auch 
unglaublich wertvoll. Gerade einmal 12.300 Stück hat Sony davon hergestellt! 


Bereits Ende 2014 und zu unserem Heftjubiläum im August verlosten wir eine Hand- 
voll der begehrten PS4s, nun schieben wir noch einmal eine weitere nach. Das Mit- 
machen ist auch ganz einfach: Schickt uns lediglich die Antwort auf unten stehende 
Frage an unsere Mail-Adresse redaktion@playvier.de mit dem Kennwort „Jubiläum“. 
Unter allen richtigen und vor allem natürlich auch rechtzeitig eintreffenden — wir 
haben Anfang Dezember noch Zuschriften für unser August-Gewinnspiel erhalten — 
Einsendungen ziehen wir dann den glücklichen Gewinner. Doch kommen wir zur alles 
entscheidenden Frage: 


An welche klassische Konsole ist das Design der Jubiläums-PS4 angelehnt? 


A) PSone 
— B) Magnavox Odyssey 
в © C) iPhone 3 
wd Viel Glück! 


Teilnahmeschluss: 30. Januar 2016 


Teilnahmeberechtigt sind alle play*-Leser mit Ausnahme der 
Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA GmbH. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise kónnen nicht bar aus- 
gezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, 
z dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 
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Das Quartett 


Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch und subjek- 


lese Seite entsteht nach fol 


tiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der Video- Redakteure ziehen aus einer nicht notar 
spiele. Dieses Mal geht es um die neue Generation von 


Filmen zu bekannten Spieleserien. 


Gammelige Punk-Shirts 


1. Christian Dörre 3. Viktor Eippert 


2. Sascha Lohmüller 4. Lukas Schmid 


CHRIS: 

Spiele werden immer filmischer 
und so überrascht es nicht, dass 
Games auch immer weiter in die 
Welt der Filme vordringen. Quan- 
tum Break wird das Gameplay 
direkt mit einer eigens produzier- 
ten TV-Serie vermischen, Activi- 
sion möchte Call of Duty auf die 
große Leinwand bringen und der 
Assassin’s Creed-Film mit Michael 
Fassbender in der Hauptrolle wird 
auch gerade gedreht. Was haltet 
ihr davon? Kann das gut gehen 
oder befürchtet ihr eine neue Ge- 
neration von Machwerken in der 
Qualität von Uwe-Boll-Exkremen- 
ten? Ich persönlich stehe dem 
etwas zwiegespalten gegenüber. 
Klar, mittlerweile gibt es genug 
Spiele, die in Sachen Präsenta- 
tion oder Story locker mit den 
Hollywood-Standards mithalten 
können, aber meistens sind Spie- 
le-Verfilmungen doch nicht mehr 
als üble Abzocke mit einem gro- 
Ben Namen im Gepäck. Man den- 
ke nur an den grauenhaften Need 
for Speed-Film. Und der ist noch 
nicht so lange her. Ich befürchte 
ziemlichen Murks. 
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WOR Sascha Lohmüller D 


1. Christian Dörre 3. Viktor Eippert 


4. Lukas Schmid 


2. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Filme zu Spielen waren bisher 
meist ganz, ganz großes Kacka. 
Ganz gleich ob man nun die Boll- 
Machwerke, Max Payne, Hitman, 
Need for Speed, die Resident 
Evil-Reihe, Doom, Street Figh- 
ter (Raul Julia hätte es verdient 
gehabt, besser abzutreten) oder 
(ich lache jetzt schon) Super 
Mario Bros. heranzieht — meist 
kam nur unterirdisch Schlech- 
tes dabei heraus, das oft auch 
nur entfernt mit den Spielen 

zu tun hatte. Und selbst wenn 
eine Verfilmung mal gelingt, wie 
beispielsweise Silent Hill oder 
Prince of Persia, dann kommt 
objektiv betrachtet trotzdem nur 
ein mittelpráchtiger Film dabei 
herum. Insofern bin auch ich 
sehr skeptisch, dass sich das nun 
ändern wird, nur weil die Publi- 
sher oder Entwickler selbst ihre 
Finger im Spiel haben. Den World 
of Warcraft-Trailer beispielswei- 
se, der von extrem vielen Men- 
schen frenetisch gefeiert wurde, 
fand ich grauenvoll. Schlechtes 
СО! gepaart mit billig wirkenden 
Kulissen? Ich weiß ja nicht... 
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1. Christian Dörre 3. Viktor Eippert 


2. Sascha Lohmüller 4. Lukas Schmid 
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3. Viktor Eippert 


1. Christian Dörre 


2. Sascha Lohmüller 4. Lukas Schmid 


VIKTOR: 

Ich halte es da im Grunde genau- 
so wie bei Filmversoftungen: Klar 
gibt es viel Mist, doch das liegt 
eben daran, dass sich die Verant- 
wortlichen nicht viel Mühe geben. 
Die Batman Arkham-Reihe ist ein 
Beweis dafür, wie man Lizenzspie- 
le geil aufziehen kann, wenn man 
sowohl die Vorlage als auch das 
Medium ernst nimmt. Und genau- 
so kann man gute Filme zu Spiele- 
Lizenzen machen. Tolle Settings 
und genug Lore — und somit ge- 
nügend Spielraum für ein span- 
nendes Film-Skript — bieten die 
meisten großen Gaming Marken. 
Leider nutzen das die Filmema- 
cher oft nicht aus oder sie erhal- 
ten gar nicht erst genug Budget, 
um etwas Starkes auf die Beine 
zu stellen. Prince of Persia ist für 
mich eine der bisher wenigen po- 
sitiven Ausnahmen. Im Gegensatz 
zu Sascha macht mich der War- 
craft-Trailer allerdings echt an und 
ich habe das Gefühl, dass es sich 
hierbei zumindest um keinen fau- 
len Schnellschuss handelt. Dem 
Assassin's Creed-Film gebe ich 
ebenfalls eine Chance. 


LUKAS: 

Irgendwann muss es ja mal hin- 
hauen und die erste richtig gute 
Videospiele-Verfilmung gedreht 
werden. Das sage ich jetzt zwar 
schon seit vielen Jahren, aber ich 
kann warten. Zudem habe ich 
das Gefühl, dass inzwischen doch 
mehr Mühe in die kommenden 
Projekte gesteckt wird — in Zeiten 
des Marvel Shared Universe sieht 
man anscheinend das Potenzial, 
welches in wirklich gut gemach- 
ten Action-Blockbustern steckt. 
Das Problem, welches ich weiter- 
hin sehe, ist, dass sich die Macher 
von Videospiele-Verfilmungen 
uneins waren und sind, was der 
richtige Weg ist; sich móglichst an 
die Vorlage halten oder etwas vól- 
lig Eigenstándiges daraus basteln. 
Wenn man hier den richtigen Spa- 
gat findet, steht ordentlichen Fil- 
men meiner Meinung nach nichts 
im Weg. Auch kein herausragen- 
der Film, aber ein richtig guter: 
Silent Hill. Die Vorlage respektie- 
ren, Anspielungen einbauen, sich 
dabei aber nicht zu „gamey“ an- 
fühlen — dann klappt's auch mit 
Assassin's Creed und Co. 
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IN-GAME INHALT SICHERN! 


Mit der Hydro Assassins Creed? Edition von Wilkinson Sword erhältst du exklusiven Zugang zum 
Assassins Creed" Pirate Pack und einen gratis Rasierer. Mehr Info in jedem Aktionspack: 


HYDRO 3: HYDRO 5: HYDRO 5 POWER SELECT. HYDRO 5 GROOMER: 
Mit 3 UltraGlide Klingen und Mit 5 UltraGlide Klingen und Mit drei individuell einstellbaren 1 Rasierer - 4 Funktionen: trimmen, 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


2015: Das Jahr 
der groben Iráume 


Nun ist es rum, das Jahr 2015 — und was für ein gutes Jahr es für Freunde von 
japanischen Games war! Mit Bloodborne und Metal Gear Solid 5: The Phantom 
Pain haben es die ersten beiden Japan-Knaller auf die PS4 geschafft. Doch 
wirklich herausragend war 2015 viel eher aufgrund der zahlreichen, pháno- 
menalen Ankündigungen. Schon alleine das Traum-Trio aus Shenmue 3, Final 
Fantasy VII Remake und der Neuenthüllung von The Last Guardian für PS4 hat 
der diesjáhrigen E3 einen Eintrag in den Geschichtsbüchern gesichert. Oben- 
drein wurde dieses Jahr verkündet, dass mit Nier: Automata ein Nachfolger für 
das PS3-Kultspiel bei Platinum Games in Arbeit ist und dass die Valkyria Chro- 
nicles-Reihe ein Comeback auf PS4 feiern wird. Am meisten freute mich per- 
sónlich jedoch die Ankündigung von Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom. Denn 


zum einen ist Ni No Kuni mein liebstes PS3-Japan-Rollenspiel und zum anderen ist das ein erneuter Beweis dafür, dass 
charmante JRPGs der traditionellen Machart auch heute noch einen Markt haben. Wie ist euer Gaming-Fazit zu 2015? 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vil 
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Der Fremde in der Schwertstadt 


Dungeon Crawler der Demon Gaze-Macher kommt im Márz zu uns 


ха D ROLLENSPIEL 1 


Ursprünglich er- 
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schien Stranger of Sword City in Japan 
Mitte letzten Jahres nur für Xbox 360 
und PC. Da diese beiden Plattformen 
dort jedoch in etwa so gefragt sind 
wie die Xbox One bei uns in Deutsch- 
land, folgte bereits Anfang 2015 der 
Release für Vita. Und das wiederum 
hat NIS America dazu bewogen, das 
Dungeon-Erkundungsspiel von den 
Demon Gaze-Machern für den Westen 
exklusiv für Vita zu lokalisieren. Im Ge- 
gensatz zu Demon Gaze setzt das Ent- 


wicklerteam von Experience in Stranger of 
Sword City diesmal auf sehr ernste Dark 
Fantasy sowie fordernde Spielelemente 
wie Perma-Death und eine Hinterhalts- 
Mechanik. Letztere ermóglicht euch, den 
Gegnern aufzulauern und im richtigen 
Moment zuzuschlagen. Je lánger ihr war- 
tet, desto wahrscheinlich ist aber auch ein 
Hinterhalt der Feinde. AuBerdem werdet 
ihr euch mittels Ranglisten mit anderen 
Spielern messen kónnen. Davon abgese- 
hen erwartet euch ein typischer Dungeon 
Crawler aus der Ego-Perspektive. 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 


Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Leserbrief des Monats 


Vorbesteller-Irrsinn 


Ich bin beim Durchstóbern der kommen- 
den PS4-Titel auf etwas gestoßen, das ich 
zunáchst kaum glauben konnte. Als ich mir 
die Informationen zum kommenden Naruto 
Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 durchge- 
lesen habe, habe ich gesehen, dass es zwei 
spielbare Charaktere exklusiv für Vorbestel- 
ler geben wird. Dazu kommen noch weitere 
mit „Early Access“, was wohl heißt, dass 
man Charaktere, die man eigentlich im Laufe 
des Spiels freischaltet, von Anfang an ver- 
wenden kann. Letzteres stört mich ja nicht, 
aber Ersteres ist in meinen Augen wirklich 
ein Unding. Ich bin von diesen Vorbesteller- 
aktionen ja bereits einiges gewohnt und all 
die exklusiven Kostüme und so weiter haben 
mich auch nie sonderlich gestört. Immerhin 
handelt es sich dabei ja lediglich um optische 
Boni, die jedoch am eigentlichen Spiel nichts 
verändern. Selbst kostenlose Zusatzinhalte, 
die man als „Spätkäufer“ eventuell selbst dazu 
kaufen muss, konnte ich noch einigermaßen 
hinnehmen — wenn auch schon mit einigem 
Schlucken. Schließlich hatte man ja noch die 
Möglichkeit diese Inhalte zu erwerben, wenn 
sie einen denn interessierten, und meistens hielt sich 
der Preis auch in Grenzen. Dem zahlenden Käufer je- 
doch spielbare Charaktere vorzuenthalten, wenn er das 
Spiel nicht vorbestellt, ist meiner Meinung nach mehr 
als dreist, schließlich bekommt man dann später ja qua- 
si nur noch einen Teil des Spiels, selbst wenn man den 
vollen Preis im Laden zahlt. Inhaltliche Beschránkungen 
für Nicht-Vorbesteller gehen in meinen Augen definitiv 
zu weit, und in einem Spiel wie Naruto sind die spiel- 
baren Charaktere ja quasi die Essenz des Spiels. Dass 
es sich bei den Charakteren um Boruto und Sarada han- 
delt, mit denen in allen Trailern, die ich bisher gesehen 
habe, Werbung gemacht wird, da sie aus dem aktuellen 
Film sind, macht das Ganze in meinen Augen noch un- 
verstándlicher und dreister. 
Mich würde mal interessieren, was Du von der Ak- 

tion hältst. Über diese Vorbestelleraktionen wurde ja 


schon öfters mal etwas geschrieben und wie sich Kun- 
den so dazu verleiten lassen, quasi die Katze im Sack zu 
kaufen. Aber das ist in meinen Augen dann noch einmal 
etwas völlig anderes. Ich war bisher ein großer Fan der 
Ulimate Ninja Storm-Reihe, aber unter diesen Umstän- 
den werde ich das Spiel wohl ignorieren, denn vorbe- 
stellen móchte ich es nicht, da mich zunáchst andere 
Titel mehr interessieren, und für ein beschnittenes Spiel 
werde ich spáter definitiv auch nichts mehr ausgeben. 


MARK PREUSSE PER MAIL 


VIK: Tja, also zunáchst hast du mit deinem Eindruck 
tatsáchlich recht. Boruto und Sarada sowie das , The 
Last"-Kostüm für Kakashi sind laut der offiziellen Ban- 
dai-Namco-Seite exklusiv für Vorbesteller des Spiels. 
Es wird sogar explizit darauf hingewiesen, dass diese 


Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 


Inhalte später nicht separat erhältlich sein werden, 
was der Sache die Krone aufsetzt. Meine Meinung dazu 
deckt sich quasi komplett mit deiner. Von Vorbesteller- 
Inhalten, die es nachtráglich nicht zu kaufen gibt, halte 
ich nichts. In den bisherigen Fällen konnte ich diese 
aber leicht ignorieren, da es sich meist um Bonus- 
kostüme oder sonstigen Kleinkram handelte. Ganze 
Charaktere hinter die Vorbesteller-Schranke zu sper- 
ren, ist aber definitiv zu viel des Guten! Mag ja sein, 
dass das Kämpferroster in Ninja Storm 4 auch ohne 
Boruto und Sarada über 100 Figuren umfasst, aber 
wenn ich nicht einmal die Option habe, diese Cha- 
raktere zu einem späteren Zeitpunkt gegen Geld als 
DLC zu erwerben, fühle ich mich als Käufer einfach 
verarscht. Wie bei allen Praktiken, die einem als Kunde 
nicht gefallen, bleibt da nur: Nicht vorbestellen und 
den Unmut über die entsprechenden Kanále kundtun. 


» 
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Start pla 


Bandai Namco Festa 2016 


O du Fróhliche: Wenn Bandai Namco in sein Hauptquartier einládt, lassen wir uns 


das natürlich nicht entgehen. 
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EVENT | Traditionell ist der Dezember unter 
Spieleredakteuren ebenso verhasst wie ge- 
liebt. Neben einer Vielzahl von hochkarátigen 
neuen Spielen hat man über die Weihnachts- 
feiertage und im meist damit verbundenen Ur- 
laub endlich genug Zeit, um sich diesen privat 
widmen zu kónnen. Da Artikel und Hefte sich 
aber nicht von selbst schreiben, muss bereits 
im Vorfeld alles fertig werden — was oftmals 
mit vielen Überstunden verbunden ist. Beson- 
ders kritisch war es in diesem Jahr, denn Ban- 
dai Namco Entertainment lud Mitte Dezember 
zum Bandai Namco Festa 2016 ins japanische 
Hauptquartier ein. Natürlich lieBen wir uns eine 


solche Gelegenheit nicht entgehen, nahmen 
die lange Anreise in Kauf — und staunten vor 
Ort nicht schlecht über die herbstlich-milden 
Temperaturen. Den Sündenbock „Globale Er- 
wärmung“ traf dieses Mal jedoch keine Schuld, 
vielmehr war die Wärme dem äußerst heißen 
Line-up von Bandai Namco anzulasten. Einen 
ganzen Tag lang durften wir uns sämtliche Ti- 
tel anschauen, welche dieses Jahr an den Start 
gehen werden. Manche durften wir persönlich 
anzocken, von anderen gab es immerhin ei- 
nen Trailer zu sehen. Auf den folgenden Seiten 
stellen wir euch die wichtigsten Titel im Detail 
vor. Noch ein kurzer Hinweis: Titel wie Ace 


Von: Marco Cabibbo 


Combat 7 oder Ni No Kuni 2 gab es zwar zu 
sehen, das gezeigte Material entsprach aller- 
dings dem, was schon zwei Wochen zuvor auf 
der Playstation Experience präsentiert wurde. 
Blättert für einen Ersteindruck also weiter zu 
den Seiten 27 und 29. Ebenfalls im Programm 
stand das wohlgemerkt einzige Spiel für eine 
Nintendo-Plattform, nämlich Project X Zone 2. 
Als besonderes Schmankerl kündigte niemand 
Geringeres als Pac-Man-Schöpfer Toru Iwatani 
eine Umsetzung des legendären Klassikers für 
Playstation 4, Xbox One und PC an, genauso 
wie ein neues Katamari-Spiel namens Tap My 
Katamari — allerdings nur für Mobilgeräte. 


Tekken 7: Fated Hetrbutions 


Innerhalb der heiligen Hallen von Bandai Namco hatten wir die Gelegenheit, mit Michael Murray 
(Senior Game Designer, links im Foto) und Kousuke Waki (Visual Design Manager) etwas über Tek- 


ken 7 und das Arcade-Update mit dem Untertitel 


Fated Retributions zu plaudern. 


di 

play^: Mit Akuma wurde im jüngsten 
Trailer erstmals ein serienfremder Cha- 
rakter für Tekken 7 angekündigt — ge- 
nauer gesagt ein äußerst populärer 
Charakter aus dem Street Fighter-Uni- 
versum. Natürlich ergibt sich daraus 
die brennende Frage, ob das vielleicht 
schon eine kleine Anspielung auf das 
lange verschollene Tekken X Street 
Fighter sein kónnte. Gehen wir da rich- 
tig mit dieser Annahme? 
Michael Murray: Crossover-Titel sind 
im Genre der Fighting Games schon oft 
vorgekommen. Sei es nun früher mit Cap- 
com vs SNK oder vor einigen Jahren erst 
mit Street Fighter X Tekken. Allerdings 
waren das alles immer auf 2D-Mechani- 
ken beruhende Spiele. Mit Akuma wollen 
wir den Spielern nun zeigen, dass man 
ein solches Konzept auch auf die 3D- 
Schiene übertragen kann. Die großen 
Fragen dabei sind natürlich, wie etwa das 
Fireball-Gameplay funktioniert oder die 
sehr hohen Sprünge von Akuma. Wir sind 
uns sehr sicher, dass wir dort die richti- 
gen Kompromisse gefunden haben. 


play^: Abseits von Akuma setzte der 
neueste Trailer den alten Familien- 
zwist des Mishima Clans in den Mittel- 
punkt. So etwa war Heihachi zu sehen, 
wie er seinen sehr jungen Sohn Kazuya 
von der Klippe warf oder seine Mutter 
Kazumi, ebenfalls eine neue Kämpfer- 
figur in der Reihe. In welche Richtung 
wird sich das Spiel da bewegen? Und 
inwiefern ist Akuma in diesen Streit 
involviert? 


Michael Murray: Grofie Spoiler wol- 

len wir an dieser Stelle natürlich ver- 

meiden, aber wir kónnen schon so viel 

verraten, dass es langsam auf das gro- 
Be Finale der Mishima-Saga zugeht, 

welche im Grunde immer den Mit- 
telpunkt der Tekken-Geschichte dar- 
stellte. Da wir jetzt auf diverse Story- 
Elemente zugreifen, die noch vor den 
Ereignissen der Serie spielen, kónnen 
wir den Fans so manche Überraschung 
bieten — und selbstverstándlich auch 
noch offene Fragen beantworten. 


play^: Könnt ihr uns schon etwas zu 
den Konsolenversionen verraten und 
was für neue Modi es geben wird? 
Kousuke Waki: Auf genaue Details 
können wir zu diesem Zeitpunkt leider 
noch nicht zu sprechen kommen, aber 
wir bemühen uns sehr, den Fans da 
draußen möglichst viel bieten zu kön- 
nen. Von einem normalen Arcade-Modus 
wollen wir uns aber distanzieren und die 
Story eher in einem breiteren Rahmen 
präsentieren. 

Michael Murray: Man darf dabei nicht 
vergessen, dass wir die Charaktere nicht 
einfach per Copy&Paste-Verfahren in ein 
neues Tekken verfrachten. So leicht geht 
das leider nicht, es muss alles immer von 
Grund auf neu konzipiert werden. Oft ist 
es dabei eine Frage der Ressourcen und 
auch der Popularität, welche Charak- 
tere wir mitnehmen. Von einem so gro- 
ßen Kämpferaufgebot wie in Tekken Tag 
Tournament 2 mit seinen über 50 Figuren 
ist Tekken 7 aktuell noch weit entfernt. 


Daher überlegen wir uns immer sehr lan- 
ge, welche Charaktere hier Sinn ergeben. 


play’: Tekken 7 setzt auf die Unreal Engi- 
ne, was ein weiteres Novum in der Serie 
darstellt. Gab es dort anfangs Komplika- 
tionen bei der Umstellung? 

Michael Murray: Von großen Problemen 
würde ich jetzt zwar nicht sprechen, aber 
es dauert natürlich immer eine Weile, 
bis man sich in ein neues System einge- 
arbeitet hat. Vor allem bei den Shadern 
und den Lichteffekten sind wir am Ende 
aber zu tollen Ergebnissen gekommen, 
welche die Mühe wert waren. Zu beach- 
ten ist dabei aber, dass unter der Grafik- 
Engine nach wie vor unsere eigene Figh- 


ting-Engine läuft. In der Hinsicht gab es 
also keine Einschnitte oder Gründe, uns 
zu beschränken. 


play’: Wann darf mit einer Konsolen- 
fassung zu Tekken 7 gerechnet werden? 
Kousuke Waki: Auch wenn die Arbei- 
ten an der Version im Moment große 
Fortschritte machen, können wir ein 
genaues Datum zu diesem Zeitpunkt 
noch nicht nennen. Das liegt zum Teil 
daran, dass wir unbedingt alle aktu- 
ellen Inhalte aus dem Arcade-Update 
Fated Retributions dazupacken wollen. 
Es ist uns wichtig, den Fans da draußen 
das bestmögliche Gesamtpaket liefern 
zu können. Г] 
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Sword Art Online: Hollow Realization 


Das bislang größte Spiel der Reihe nimmt Kurs auf westliche Internet-Gefilde. 


ROLLENSPIEL I Nun ja, zumindest teilwei- 
se. Wer sich mit Sword Art Online auch nur ein 
bisschen auskennt, dem ist der leichte Simula- 
tionsaspekt der JRPG-Reihe nicht fremd. Wie 
schon einst mit back auf der Playstation 2 han- 
delt es sich bei Sword Art Online um ein Einzel- 
spieler-Rollenspiel, welches in einer MMO-Welt 
angesiedelt ist. Hollow Realization bildet hier kei- 
ne Ausnahme, soll inhaltlich jedoch auf komplett 
eigenen Beinen stehen. Laut Produzent Yosuke 
Futami wird das neueste Spiel der Reihe also der 
ideale Titel für Einsteiger sein, die bisher nicht 
mit Sword Art Online in Kontakt gekommen sind. 
Das hielt die Macher aber kaum davon ab, be- 


kannte Figuren wie Asuna oder Kirito in das Spiel 
einzubauen. Letzteren dürft ihr optisch aber per 
Editor ganz euren Bedürfnissen anpassen, was 
seine Rolle im Bezug auf das Gameplay oder die 
Hintergrundstory nicht verándert. Eine weitere 
Neuerung stellt der komplette Reset eures Cha- 
rakters auf Level 1 dar. Das mag vielleicht etwas 
kurios klingen, doch in den Vorgängern von Hol- 
low Realization startete Kirito stets mit etwas Er- 
fahrung ins Abenteuer. Um nicht frühzeitig ins 
virtuelle Gras zu beißen, dürft ihr euch mit bis 
zu drei weiteren Charakteren ins Gefecht stür- 
zen, welche im Kampf von der KI übernommen 
werden. Wie in einem echten Online-RPG kónnt 


ihr jederzeit andere NPCs fragen, ob sie euch für 
die vor euch liegende Quest begleiten wollen — 
ob nun innerhalb der Stadtmauern oder draußen 
in der Wildnis. Die Involvierung von Serienschóp- 
fer Reki Kawahara garantiert derweil, dass auch 
die Story nicht zu kurz kommen und langjáhri- 
ge Fans zufriedenstellen wird. Verraten wollten 
die Macher davon noch nicht viel, im Fokus soll 
aber der Konflikt zwischen menschlichen und KI- 
Charakteren stehen, die ein eigenes Bewusstsein 
entwickelt haben. Bis auch europáische Spieler 
sich auf diesen Brennpunkt einlassen kónnen, 
wird es nicht mehr allzu lange dauern. Um den 
kommenden Sommer rum soll's so weit sein. 


ROLLENSPIEL I Die Tales of-Reihe gehórt mittlerweile zu den dienst- 
áltesten und populársten RPG-Serien von Bandai Namco, fei- 
erte sie doch im vergangenen Dezember ihr 20-jáhriges 
Jubiläum. Das nunmehr sechzehnte Spiel, Tales of 
Berseria, móchte da natürlich nicht mit etablier- 
ten Traditionen brechen. Das gewohnt actionrei- 
che Gameplay mit seinem Hang zu ausufernden 


Combos wird auch in Tales of Berseria vorhanden sein. Ein echtes No- 
vum hingegen stellt die Wahl des zentralen Hauptcharakters dar, denn 
der wird zum ersten Mal weiblich sein. Velvet — so der Name der dunkel- 
haarigen Schónheit — hat aber kaum Zeit, sich darüber zu freuen, denn 
ein bestienähnlicher Fluch liegt auf ihr, durch den sie ihren linken Arm 
in eine werwolf-áhnliche Klaue verwandeln kann. Wann ihr mit Velvet 
losziehen kónnt, steht derzeit noch nicht fest. 


www. playvier.de 


Naruto Shippuden 
Ultimate Ninja Storm 4 


BEAT’EM UP 1 Zusammen mit Dragon Ball und 
One Piece gehórt die Naruto-Serie zu den be- 
kanntesten Shonen-Mangas, die Japan je her- 
vorgebracht hat. Ob der Erfolg vielleicht mit dem 
großen Fokus auf opulente Kämpfe zu tun hat? 
Falls ja, können sich Fans von Naruto auf rosige 
Zeiten gefasst machen, denn das nunmehr vier- 
te Spiel der Naruto Shippuden: Ultimate Ninja 


Storm-Reihe wird laut Produzentin Miho Naka- 
gawa mit mehr als 100 Figuren an den Start ge- 
hen. Doch das ist bei Weitem noch nicht alles, 
was den neuen Teil zum bislang umfangreichs- 
ten Titel machen soll. So etwa wurde das Kampf- 
system ein weiteres Mal verfeinert und ange- 
passt. Nun ist es zum Beispiel auch möglich, 
mitten im Kampf seine Spielfigur zu wechseln, 
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Da es immer noch keinen 
Hokage gibt, treten die Ninjas 
ein weiteres Mal an. 


während man von zwei weiteren Kameraden un- 
terstützt wird. Hervorgehoben wurde auch die 
verbesserte Technik, was auf die erhóhte Hard- 
ware-Power von PS4, PC und Xbox One zurück- 
zuführen ist. Besonders bei bildschirmfüllenden 
Riesenmonstern macht Ultimate Ninja Storm 4 
eine richtig gute Figur. Selbst davon überzeugen 
dürft ihr euch schon ab dem 5. Februar 2016. 
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One Piece: Burning Blood { 


Keine Lust auf Ninjas? Dann kommt an Bord und werdet stattdessen ein Pirat! 8 


BEAT 'EM UP I Die ungewöhnlich milden Tempe- 
raturen sorgen aktuell für wenig Winterstimmung — 
sowohl in Japan als auch Deutschland. Fast kónn- 
te man meinen, der Sommer stünde schon vor der 
Tür, doch in dieser Hinsicht ist leider genauso Ge- 
duld angesagt wie beim Release von One Piece: Bur- 
ning Blood. Das wird námlich tatsáchlich erst im Juni 
2016 auf den Markt kommen. Im Gegensatz zu Ul- 
timate Ninja Storm 4 wird Burning Blood nämlich 
von Grund auf neu auf entwickelt. Parallelen zie- 
hen lassen sich aber natürlich dennoch einige — be- 
sonders mit dem ebenfalls im Prügel-Genre ange- 


siedelten J-Stars Victory VS hat Burning Blood 
viel gemeinsam, etwa das auf drei gegen drei 
Charaktere ausgelegte Kampfsystem. Für 
den typischen One Piece-Wahnsinn sor- 
gen die zahlreichen Teufelsfrucht-Fä- 
higkeiten der unterschiedlichen Cha- 

raktere sowie Haki-Techniken. Letztere 

bieten unterschiedliche, starke Boni 

und sind vor allem im Kampf gegen Teu- 
felsfrucht-Skills sehr hilfreich. Neben PS4 
und Xbox One wird One Piece: Burning Blood 
übrigens auch für PS Vita erscheinen. 


"n THU GE 


Mobile Suit Gundam 
Extreme VS-Force 


Nippons populärstes Mecha-Franchise 
zündet den Booster Richtung Westen! 


ACTION I Ein Besuch in jeder halbwegs aktuel- 
len Arcade in Japan reicht aus, um schon nach 
wenigen Augenblicken auf eine lange, voll be- 
setzte Reihe von Spielautomaten mit Gundam 
Extreme Vs. zu treffen. Der kooperative Versus- 
Shooter wurde schon mehrfach für die Playsta- 
tion 3 umgesetzt, eine Veröffentlichung im Aus- 
land wurde bislang aber nie in Betracht gezogen. 
Nun aber können westliche Mech-Piloten endlich 


ihren Helm aufsetzen und im Cockpit Platz neh- 
men: Mit Mobile Suit Gundam: Extreme VS-Force 
erscheint 2016 auch in Europa und den USA ein 
Ableger — exklusiv für die Vita. Von fast jeder Gun- 
dam-Serie gibt es im Spiel mehrere Charaktere 
samt dazugehörigem Kampfroboter, den ihr mit 
einem Partner an der Seite gegen ein feindliches 
Duo ins Gefecht werft. Die Koop-Matches sollen 
im Wesentlichen unverändert aus dem Arcade- 


Original übernommen werden, neu hingegen sind 
die größeren Team Battles. Hier stellt ihr euch 
eine sechsköpfige Truppe zusammen, erobert 
auf der Karte strategisch wichtige Positionen und 
nehmt auch mal größere Schlachtschiffe unter 
Beschuss. Gundam-Fans dürfen sich zudem da- 
rüber freuen, dass auch die beiden neuesten Se- 
rien Reconquista in G und Iron-Blooded Orphans 
im fertigen Spiel enthalten sein werden. 


02:59.13. 


Guncannon 


ACTION-ROLLENSPIEL I | Mit rund drei Millionen verkauf- 
ten Exemplaren in Japan hat God Eater innerhalb von we- 
nigen Jahren seinen hohen Stellenwert eindrucksvoll unter 
Beweis gestellt. Nachschub für den westlichen Markt war 
also nur eine Frage der Zeit und wurde von Bandai Nam- 
co jetzt auf den kommenden Sommer festgesetzt. Das gilt 
nicht nur für den ersten, sondern auch für den zweiten Teil, 
die in einer jeweils aktualisierten Fassung unter dem Na- 
men God Eater Resurrection und God Eater 2: Rage Burst 
erscheinen werden. Inhaltlich drehen sich beide Spiele um 


бой Еаїег Resurrection 


€ —À 


God Eater mal zwei 


Gótterfresser im Doppelpack: Welcher Monsterjäger darf's denn sein? 


eine postapokalyptische Zukunft, in der sogenannte Araga- ` 

mi (außerirdische Monster) einen Großteil der Mensch- N 
heit verschlungen haben. Lediglich die God Eater kön- ei 
nen sich ihnen in den Weg stellen und setzen dabei auf 

riesige Schwerter und Schusswaffen. Am ehesten lässt ` 24929 
sich God Eater also mit Capcoms Monster Hunter verglei- € 
chen, setzt in den Kámpfen aber auf deutlich mehr Dy- 
namik. Bis es so weit ist, empfiehlt Bandai Namco allen In- 
teressierten, mal in den offiziellen Anime reinzuschauen, 
welcher kostenlos auf Daisuki.net zu schauen ist. 
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Digimon Story: Oyber Sleuth 


Downloade sie dir alle! Also die Digimon natürlich, was denn sonst? 


ROLLENSPIEL 1 Bereits zur Jahrtausend- 
wende herrschte auf den Pausenhófen vor 
allem ein Konflikt vor: Pokémon oder Digi- 
mon? Auch wenn Letztere sich qualitativ im- 
mer behaupten konnten, war die Übermacht 
von Nintendos Taschenmonstern doch zu 


groß, um sie übertrumpfen zu können. Abge- 
schrieben sind die Digimon aber noch lange 
nicht. Mit Digimon Story: Cyber Sleuth bahnt 


sich bereits am 5. Februar 2016 ein neues 
Abenteuer mit den zum Teil virtuellen Kre- 
aturen an. Zum Teil deshalb, weil das Spiel 
immer wieder zwischen einer realen und ei- 
ner virtuellen Ebene hin- und herwechselt. 
Im Spielverlauf gilt es, mithilfe seiner treu- 
en Geschópfe ein digitales Mysterium zu er- 
gründen, in dem man viele Situationen nicht 
diplomatisch lósen kónnen wird. An die- 


ser Stelle kommt dann ein rundenbasiertes 
Kampfsystem zum Einsatz, in dem ihr eure 
Schützlinge nacheinander Attacken, Stár- 
kungen und Spezialfertigkeiten einsetzen 
lasst. Mit der Zeit digitieren sie dabei von 
anfangs niedlichen Knuffeltieren zu bedroh- 
lichen Monstern, die nicht lange fackeln. Er- 
scheinen wird Digimon Story: Cyber Sleuth 
für Playstation 4 und Vita. 


JoJo's Bizarre Adventure 
Eyes of Heaven 


Holt die Dampfwalze aus der Garage: 
Dio schmeiBt wieder mit Messern um sich. 


BEAT 'EM UP 1 Mit seinen fast 30 Jahren ist 
JoJo's Bizarre Adventure eine der langlebigsten 
Manga-Serien, die heute so populár wie noch 
nie erscheint und auch gegen die Großen der 
Branche zu bestehen vermag. Zumindest in Ja- 
pan, móchte man meinen. Tatsáchlich aber sind 
JoJo und seine Truppe samt Kontrahenten mitt- 
lerweile auch im Westen so gefragt, dass Bandai 


Namco einfach nicht drum herum kommt, das 
neueste Game mit dem Untertitel Eyes of Hea- 
ven hierzulande zu veróffentlichen. Den direk- 
ten Vorgänger JoJo's Bizarre Adventure All Star 
Battle wollen die Macher dabei in allen Belan- 
gen noch übertrumpfen. In zwei Aspekten ge- 
lingt ihnen das schon mal jetzt sehr gut. Über 50 
Charaktere aus acht Kapiteln der Gesamtstory 


warten darauf, ihre geheimnisvollen Kráfte spie- 
len zu lassen. Auch optisch machte Eyes of Hea- 
ven in den ersten Spielszenen einen hervorra- 
genden Eindruck und setzt seine extravaganten 
Charakterkópfe eindrucksvoll, stilecht und nah 
an der Vorlage sehr gut in Szene. Um möglichst 
nahe am Originalmaterial zu bleiben, wird das 
fertige Spiel auch außerhalb Japans nur mit ja- 
panischer Sprachausgabe erhältlich sein. Um 
dem Plot folgen zu können, werdet ihr also eng- 
lische Texte lesen müssen. Deutsche Untertitel 
sind bislang leider nicht angekündigt worden. 
Ähnlich wie in Gundam Extreme VS-Force könnt 
ihr online mit bis zu vier Spielern antreten, die 
sich in jeweils zwei Koop-Teams aufteilen und 
dem anderen Duo klarmachen, wer hier die Ho- 
sen anhat — auch wenn das noch bis zum Som- 
mer 2016 warten muss. m 


SS 


VR, Indie und ein bisschen Blockbuster 


Die eine große, sensationelle Neuankündigung blieb aus. Das heißt aber nicht, dass es 
auf der PSX in San Francisco nichts Interessantes zu sehen gab — und wir waren vor Ort. 


VOLL AUF DIE MESSE | 2014 hielt 
Sony mit der PlayStation Experi- 
ence in Las Vegas das erste Mal in 
der noch jungen Konsolengene- 
ration eine eigene Hausmesse ab 
und zeigte in diesem Rahmen un- 
ter anderem erstmals Gameplay zu 
Uncharted 4 und die PS4-Exklusi- 
vitát von Street Fighter 5 an. Rich- 
tige, groBe Neuankündigungen gab 


A 


Straßenjunge: Die Keynote im Vorfeld der Messe hielt einige Überraschungen parat und 
wartete mit lustigen Star-Auftritten wie jenem von Street Fighter-Guru Yoshinori Ono auf. 
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es hingegen weniger, wenngleich 
die Menge an Neuigkeiten trotz- 
dem durchaus beeindruckend war. 
Insofern hatten wir im Vorfeld der 
PlayStation Experience 2015 — 
diesmal in San Francisco abgehal- 
ten — bereits eine gewisse Ahnung, 
was uns erwarten würde. Und tat- 
sáchlich folgte Sony einem ähnli- 
chen Muster wie im Jahr zuvor. 


Staraufgebot auf der Bühne 

Los ging es auf der Keynote im Vor- 
feld mit neuen Eindrücken zu Un- 
charted 4. AnschlieBend die erste 
Sensation: Erstmals wurde Game- 
play-Material zum Final Fantasy VII- 
Remake gezeigt. Es folgten DLC- 
Infos zu Spielen wie Black Ops 3 
und Star Wars: Battlefront, bevor 
plótzlich Street Fighter 5-Produ- 


€ 


cer Yoshinori Ono auf die Bühne 
stürmte und mit überdimensionier- 
ten Handschuhen den neu vorge- 
stellten Kämpfer Fang bewarb. Ein 
langer Trailer zeigte daraufhin die 
kommenden Indie-Highlights, be- 
vor Tim Schafer mit einer ganzen 
Palette von Adventure-Remasters 
und der Ankündigung von Psy- 
chonauts: The Rhombus of Ruin 


£1.000 Punkte in Flensburg: VR war das alles bestimmende Thema auf der Messo 
und die Spielestationen wie jene zu Driveclub VR waren entsprechend gefragt. 
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für Begeisterung sorgte. Ebenso 
erfreulich: Ratchet & Clank, das 
nach wie vor einfach fantastisch 
wirkt. Es folgte der erwartete VR- 
Block, der aber verstándlicherwei- 
se recht kurz gehalten wurde — der 
Sinn oder Unsinn von VR offenbart 
sich einem schlieBlich erst dann, 
wenn man die Brille selbst auf der 
Nase hat. Ganz zum Schluss gab es 
dann doch noch zwei richtig große 
Neuankündigungen, einerseits das 
unerwartete Ni No Kuni 2, ande- 
rerseits Paragon von Epic Games 
— den Namen kannten wir bereits 
im Vorfeld, jetzt wissen wir: Es wird 
ein MOBA. Und zwischen all den 
Gameplay- und CGl-Videos fan- 
den sich immer wieder kleinere 
und größere Ankündigungen, neue 
Einblicke in bekannte Projekte, In- 
fos zu Sony-exklusiven Inhalten 
bereits veróffentlichter Spiele und 
mehr. Wie eingangs erwáhnt: Eine 
gelungene Mischung, die stark auf 
die Spieler ausgerichtet war. 


Massen auf der Messe 

Ähnlich ging es auf dem Showfloor 
weiter, der im Anschluss an die Key- 
note für zwei Tage seine Pforten óff- 
nete. Überraschend viele der ge- 
zeigten Spiele waren hier bereits 
mit Demos vertreten, allen voran 
eine schier unendliche Masse an In- 
die-Titeln. Hier konnte zudem auch 
VR richtig glánzen — gut 15 Spie- 
le für die Sony-Brille waren es, die 
man ausprobieren konnte. Nun ja, 
zumindest theoretisch, denn die 
Schlangen vor den entsprechenden 
Stánden waren lang und erforder- 
ten sogar exklusiv eine Online-An- 
meldung im Vorfeld. Von den Men- 
schenmassen einer Gamescom war 
die Playstation Experience zwar 
weit entfernt, kuschelig wurde es 
aber trotzdem, teilweise auch bei 
den Nicht-VR-Ständen. Schließ- 


Sackboy statt Playboy: 


Promi-Parade: Die Creme de la Creme der Sony-affinen Videospiele-Prominenz gab sich auf der PSX die Klinke in die Hand, so 
etwa Playstation-Chef Shuhei Yoshida (links), Mega Man-Vater Keiji Inafune (rechts) oder Adventure-Mastermind Tim Schafer. 


lich gaben sich auch Größen wie 
Ubisoft, Warner Bros. und Bandai 
Namco die Klinke in die Hand und 
zeigten zum Beispiel Far Cry Pri- 
mal, For Honor, Lego Marvel’s Aven- 
gers oder Dark Souls 3. Generell 
konnte man oft den Eindruck be- 
kommen, dass man nicht auf einer 
Sony-Messe, sondern auf einer klei- 
nen E3 ist, so bunt gemischt war die 
Auswahl der Aussteller; zudem gab 
es die typischen, herumstolzieren- 
den Spiele-Maskottchen, Cosplay- 
er, völlig überteuerte Essensstände 
und Toiletten mit Ich-kann’s-mir- 
doch-noch-verkneifen-Ekelfaktor. 
Lediglich die Tatsache, dass man 
stets einen PS4-Controller in die 
Hand gedrückt bekam, ließ einen 
stets wissen, wo man war. Gleich- 
zeitig fanden einen Stock über dem 
Showfloor — dort, wo zuvor die Key- 
note abgehalten worden war — inte- 
ressante Panels zu verschiedenen 
Themen wie KI in Spielen oder die 


essebabes gab es auf der PSX nicht zu sehen, dafür 


sáumten aber jede Menge PlayStation-Helden die Showfloor der Sony-Messe. 
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Zukunft von VR statt. Es war nicht 
leicht, zwischen zig Titeln, die man 
ausprobieren wollte, sowie tenden- 
ziell spannenden Diskussionen un- 
ter BranchengróBen zu wáhlen! Das 
Verdikt der Fans hingegen war klar, 
die Podiumsdiskussionen waren 
teilweise fast ausgestorben. Anders 
war die Sache am Sonntag, wo sich 
im Bühnenbereich im Rahmen des 
Capcom Cups Profispieler aus aller 
Welt in diversen Capcom-Spielen 
auf die Mütze gaben. 


Weiter geht's 2016 

Man merkt: Mit den richtig groBen 
Spiele-Namen hált sich Sony auf 
der PSX eher zurück und bewahrt 
diese für die kommende ЕЗ auf. 
Trotzdem hat die Sony-Hausmes- 
se schon im zweiten Jahr ihre Da- 
seinsberechtigung eindrucksvoll 
unter Beweis gestellt, indem sie 
diejenigen in den Mittelpunkt ge- 
stellt hat, die záhlen: die Fans. 


Meinung 


a 


= 


Lukas Schmid Brilenträger d 
p | 


Aus Sicht des Spieleredakteurs war mein 
Besuch auf der PSX nur bedingt befrie- 
digend, nicht primär aufgrund der relativ | 
geringen Anzahl an großen Neuankündi- 
gungen; der Pressebereich war schmal be- 
stückt, das Gros der Spiele war tatsächlich 
dem Showfloor vorbehalten. Aus Fansicht | 
war und ist das aber natürlich super, denn 
nicht einmal auf der Gamescom bekommt 
man ansonsten eine dermaßen geballte 
Ladung Sony-Highlights spendiert. Vor 
allem aber war es schön zu sehen, dass die 
Indie-Szene inzwischen kaum noch separat | 
von den „großen“ Spielen betrachtet wird 
und Titel wie Hob oder Manifold Garden 
gleich neben Far Cry Primal, For Honor und 
Co. um die Gunst der Spieler buhlen durf- 
ten. Und dann war da ja noch Playstation 
VR — erstmals einem großen Publikum 
zugänglich und mit einer wahren Latte an 
Demos vertreten. Wird's der erwartete 
Verkaufsschlager? Mal abwarten. Aber 
sogar ohne den Hightech-Kopfschmuck ist 


Sony für 2016 gut aufgestellt. 


g 17-7 і \ er Si. eae 
Rotes Blutkórperchen: Im Eingangsbereich der Messehalle wurde man von diesem 
beeindruckenden Blutbrunnen im Dark Souls 3-Design standesgemäß begrüßt. 
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Selten war der bestimmende Trend einer Messe leichter auszumachen als auf der PSX 


2015: Alle Zeichen stehen auf Playstation VR! 


UNTIL DAWN: RUSH OF BLOOD 


Schießen, bis der Arzt kommt — oder eine Horde Untoter, 
die uns das Railshooter-Leben schwer machen wollen. 


Grafische Gewalt: Gegenüber dem Hauptspiel kommt Rush of Blood 
deutlich weniger hübsch daher = eine generelle VR-Schwäche. 


RAILSHOOTER 1 Until Dawn erwies 
Sich zum Release vor einigen Monaten kei- 
neswegs als Grusel-Meisterwerk, aber als 
ordentlich gemachtes, im Teeniehorror- 
Genre angesiedeltes interaktives Abenteu- 
er. Until Dawn: Rush of Blood kónnte spie- 
lerisch davon nicht weiter entfernt sein, 
denn es handelt sich um einen reinrassigen 
Railshooter. Heißt im Klartext: Wir folgen ei- 
nem vorgegebenen Pfad, ohne Möglichkeit, 
den Weg zu beeinflussen, und beschränken 
uns darauf, uns im 360-Grad-Radius umzu- 
sehen und um uns zu ballern. Im fertigen 
Spiel soll es zwar — in welcher Form auch 
immer — wie im Hauptspiel Entscheidungen 
geben, von diesen war im von uns gespiel- 
ten Demo-Level aber noch nichts zu sehen. 


\ ` Ul : 
Herzensangelegenheit: Def Abschluss des Demölevels stellt der Kampf : 
gegen diese Zombiemaid Und das pochende Organ im Hintergrund баг. es =“ 
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Hier fahren wir an Bord einer Art Lore durch 
eine gruselige Landschaft samt Horrorhaus 
und schießen auf alles, was uns vor die Flin- 
te kommt. Das können Gegner sein, aber 
auch Kisten mit stärkeren Waffen oder ver- 
steckte Gartenzwerge. Und weil’s so schön 
ist, dürfen sporadisch eingestreute Jump 
Scares natürlich auch nicht fehlen. Ge- 
schossen wird mit zwei Move-Controllern, 
auch der Dual Shock 4 wird aber anschei- 
nend unterstützt. Da man bis auf Zielen, 
Feuern und Nachladen nichts zu tun hat, 
ist’s simpel, macht aber durchaus Spaß — 
mal sehen, wie lange. 


HERSTELLER: Sony 
ENTWICKLER: Supermassive Games 


EVE VALKYRIE 


Was ist besser, als alleine im Cockpit eines Raumkreuzers 
durchs Weltall zu flitzen? Dasselbe zu mehreren zu tun! 


Spucktüte bereithalten: Während der Mehrspielerschlachten fliegt. man™ Eat 
gerne auch mal köpfüber — ‘nichts für Spieler mit schwachen | Mágen, - = 


ACTION I Ursprünglich als DER Vorzei- 
getitel für Oculus Rift angekündigt, kommt 
EVE Valkyrie nun auch für Playstation VR — 
und macht auch auf Sonys Hightech-Bril- 
le eine gute Figur. Angesiedelt im EVE On- 
line-Universum, begeben wir uns hier in 
verschiedenen Spielmodi in rasante Mehr- 
spielerschlachten im luftleeren Raum. An 
Spielvarianten sollen im fertigen Spiel be- 
kannte Mehrspieler-Klassiker wie Team 
Deathmatch oder eine Weltraum-Versi- 
on von Eroberung anwáhlbar sein, eben- 
so neue, noch nicht näher definierte Modi. 
Spielerisch kommt das Spektakel relativ 
simpel, aber unterhaltsam daher: Unser 
Raumschiff fliegt automatisch geradeaus, 
wir können aber die Geschwindigkeit und 


Un 
| КЕ пе Schönheit: Grafisch gehört EVE Valkyrie zu den; zm 
7 hübscheren VR-Spielen und überzeugt durch tolle Lichteffekte. à A 


die Richtung bestimmen — nur anhalten 
können wir nicht. Ausgestattet mit Maschi- 
nengewehr und Raketen, zeigen wir unseren 
Mitspielern, was eine interstellare Harke ist. 
Wáhrend wir das Maschinengewehr klas- 
sisch benutzen, ist für die Explosiv-Wum- 
me ein etwas interessanterer Kniff notwen- 
dig: Per Kopfbewegung visieren wir Feinde 
an und müssen diese Position lange genug 
halten, bis die Rakete „gelockt“ ist und an- 
schließend zielgerichtet auf das zu zerstö- 
rende Schiff losfliegt. Ungewöhnlich, aber 
überraschend intuitiv. Aus gutem Grund ei- 
ner der spannendsten VR-Titel. 


HERSTELLER: CCP Games 
ENTWICKLER: CCP Games 
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WAYWARD SKY 


Eines der spannendsten kommenden VR-Titel verzichtet 
auf Action und stellt stattdessen Atmospháre in den Fokus. 


ADVENTURE I Nicht RIGS: Mecha- 
nized Combat League, nicht EVE Valkyrie 
und auch nicht Driveclub VR: Wo all die- 
se Spiele durch die kompetente Gestal- 
tung überzeugten, war es ein anderer, der 
uns wirklich begeisterte — und zwar Way- 
ward Sky. Dem extrem sympathischen Ad- 
venture gelang es beim Anspielen wie kei- 
nem zweiten Spiel, uns in die Spielwelt zu 
saugen und uns den Immersions-Vorteil 
von Playstation VR aufzuzeigen. Wir über- 
nehmen die Kontrolle über Bess, ihres Zei- 
chens Copilotin und auf der Suche nach 
ihrem Vater, der nach einem Flugzeugab- 
sturz verschwunden ist. Um ihn zu finden, 
navigieren wir die Heldin durch eine kre- 
ativ gestaltete Welt über den Wolken und 
wechseln dabei an vorgegeben Stellen 
zwischen zwei verschiedenen Perspekti- 
ven. Bei Aufgaben wie einem Ventil, wel- 
ches betátigt werden oder einem Schal- 
ter, der gedrückt werden muss, sehen wir 
das Geschehen aus Bess' Sicht. Ansonsten 
schlüpfen wir in die Rolle einer nicht näher 
definierten, alles überschauenden Entitát 
und schicken die Protagonisten durch die 
Gegend, indem wir einfach Adventure-ty- 
pisch irgendeinen Punkt im Level berüh- 
ren. Auf diese Weise müssen etwa auch 


Heldin zum Anfassen: Um Bess auf der Suche nach ihrem Vater zu 
| nterstützen, lotsen wir sie in П Point&Click- Manier durch die Spielwelt, 


kleine Stealth-Abschnitte absolviert wer- 
den, oder man weist Bess an, etwa einen 
bestimmten Gegenstand durch die Gegend 
zu schieben. Das Tolle während dieser Ab- 
schnitte ist, dass wir uns völlig frei umse- 
hen können; als wir beim Spielen der Demo 
kurz hinter uns blickten und dort hinter un- 
serer Stuhllehne nichts als kilometerwei- 
ten Himmel unter uns sahen, wurde uns für 
eine Sekunde tatsächlich mulmig zumu- 
te. Hinzu kommen eine kunterbunte, aber 
sehr sympathische Präsentation, die span- 
nende Prämisse und eine wirklich hübsche 
Comic-Grafik, zudem versprechen die Ent- 
wickler, dass die Möglichkeiten von Play- 
station VR durchgehend kreativ genutzt 
werden sollen. Ob das gelingt, muss Way- 
ward Sky noch beweisen, zudem besteht 
natürlich die Gefahr, dass das VR-Feature 
sich mit fortlaufender Spielzeit doch als 
Gimmick entpuppt. Einen hervorragenden 
Ersteindruck hat das Abenteuer hoch in 
den Lüften auf jeden Fall hinterlassen und 
zeigt bereits eindrucksvoll, in welche Rich- 
tung das Adventure-Genre sich durch Play- 
station VR in Zukunft begeben könnte. 


HERSTELLER: Sony 
ENTWICKLER: Über Entertainment 


A 
Drehwurm: Wenn wir selbst an ein Objekt Hand anlegen müssen, 
Болака die Kamera іп eine Nahansicht und lässt uns interagieren. 
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DRIVECLUB VR 


Hände ans Lenkrad, Motor an und ab geht's auf die virtuelle 
Piste — dank VR ab sofort noch deutlich intensiver als zuvor. 


arianen nur die Ego- -Ansicht unterstützen — eine logische Entscheidung. 


RENNSPIEL 1 Wurde es zum Release 
von teils massiven Problemen geplagt, so 
mauserte sich das Playstation-exklusive 
Driveclub durch zahlreiche Patches nach 
und nach tatsáchlich zu einem der besten 
Rennspiele auf der Konsole. Nun, zumin- 
dest spielerisch, denn grafisch wischte es 
schon vorher mit der Konkurrenz den Bo- 
den auf. Die VR-Fassung des Rennspiels 
wurde bisher noch nicht offiziell als für den 
Verkauf geplant angekündigt und fungiert 
weiterhin als Technik-Demo. Alleine ange- 
Sichts der aufgewendeten Mühe, welche 
Sich bereits im interaktiven Menü des PSX- 
Builds zeigte, ist eine offizielle Bestätigung 
des Spiels aber nur eine Frage der Zeit. Und 
tatsáchlich, obwohl der Autor dieser Zeilen 
auf Driveclub VR als einziges der geteste- 
ten VR-Spiele mit ausgeprágter Übelkeit 
reagierte: Für kein anderes Genre eignet 
sich die Hightech-Brille so sehr wie für die 
Rennspiele. Logischerweise in der Helman- 
sicht begeben wir uns auf den virtuellen As- 
phalt und legen los. Nerviges Herumspielen 
mit der perfekten Ansicht gehórt hier der 
Vergangenheit an — wenn wir links aus dem 
Fenster gucken wollen, um den Straßenver- 
lauf abzuschátzen, dann gucken wir eben 
links aus dem Fenster. Das Fahrgefühl via 


play^ vorschau 


Playstation VR ist wirklich einmalig — vor 
allem natürlich, wenn man mit einem Lenk- 
rad spielt. Aber auch „пиг“ mit Dualshock 4 
ist der Gewinn an Realismus und Immersi- 
on gewaltig. Zudem läuft das Geschehen, 
anders als das Hauptspiel, durchgehend 
mit sechzig Bildern pro Sekunde, da- 
mit es nicht zu Bildrucklern kommt, wel- 
che einen aus der Illusion reißen. Hiermit 
hängt aber auch die größte Schwäche von 
Driveclub VR zusammen. Grafisch ist es 
nämlich eine mittelschwere Katastrophe 
und befindet sich gerade einmal auf einer 
Stufe mit durchschnittlichen PS3-Titeln. 
Das liegt nicht zuletzt an der recht gerin- 
gen Auflösung des in der Brille verbauten | 
Bildschirms, der dafür sorgt, dass die Stra- 
Be vor einem durchgehend leicht grieße- 
lig wirkt. Dieser Umstand wiegt zwar nicht 
schwer genug, um dem Titel seine Faszina- 
tion zu nehmen, gerade mit Blick auf das 
wunderschöne Hauptspiel hätte man sich 
hier aber wohl mehr erhofft. Wer weiß, viel- 
leicht ändert sich an diesem Umstand bis 
zum Release ja noch was — sobald dieser 
endlich offiziell gemacht wird. 


HERSTELLER: Sony 
ENTWICKLER: Über Entertainment 
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У rgeon Simulator, Goat Simulator und / am Bread 
nug waren, bekommt hier neuen Nonsens spendiert. 


_ Apu-Simulator: Währen d nd wir u uns in der Demo i in einem Großraumbüro 
Laustobten, wird das fertige Spiel mehrere Jobs zur Auswahl stellen: 


Gibt es was 
Oneres, als nach einem anstrengenden 
\rbeitstag im Büro nach Hause zu kom- 
, sich aufs Sofa zu schmeißen und erst 
mal gemütlich eine Runde zu zocken? 
Zum Beispiel Job Simulator: The 2050 Ar- 
Chives, welches uns in knapp einem halben 
Dutzend Berufen die Freuden des Job-All- 
"tags nacherleben lässt. Das ist aber deut- 
lich weniger schrecklich, als es sich an- 
hört, und entpuppt sich vielmehr als ein 
dümmlicher Spaß im Stil von Goat Simu- 


À Es müssen 
icht immer riesige Fantasy-Welten, epi- 
sche Geschichten und komplexe Game- 
-Mechaniken sein — manchmal reicht 
оп eine einzige gute Idee, um einen Ti- 
tel interessant zu machen. Im Falle von Su- 

per Hyper Cube lautet diese Idee: Wie wäre 
einen durch den Raum fallenden Würfel 

kleine Ausschnitte in Mauern bug- 
zu müssen? Die Schwierigkeit daran 
s der Würfel nach jedem erfolgreich 
ten Hindernis um ein Element er- 


| SUPER HYPER CUBE 


Nein, wir machen den schlechten Witz „das Eckige muss 
ins Eckige“ jetzt nicht. Aber passen würde er schon. 


lator, Surgeon Simulator oder / am Bread. 
In der PSX-Demo erwartete uns ein Abteil 
in einem Großraumbüro, wo wir unter an- 
derem Kaffee kochten, Dokumente archi- 
vierten, den PC bedienten, den Drucker 
an- und so ziemlich jeden nicht befestigten 
Gegenstand durch die Gegend schmissen. 
Wo das Spielziel ist, konnten wir nicht raus- 
finden; Spaß hatten wir aber. 


Owlchemy Labs 
Owlchemy Labs 


weitert wird und stets nur eine Ausrichtung 
passt. Somit müssen wir das Würfelgebil- 
de unter Zeitdruck mittels Analogstick und 
Schultertasten im Raum drehen, damit's 
passt. VR wird insofern genutzt, als wir um 
den Würfel herumgucken müssen, um die 
nächste Lochformation zu sehen — eine 
Spielerei, ja, aber eine interessante. Kónn- 
te was werden! 


Kokoromi 
Kokoromi 


NS 


P fe^ d » 

Hole in One: Nach und nach wác stu unser Kubus an, und wir müssen ihn аж "me Si 
entsprechend drehen, damit er durch die аши uns ns zurasende Form passt. ` 
es — 
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THE PLAYROOM VR 


Während uns der ursprüngliche Playroom an die Playstation 


"Kopfa 


Camera heranführte, zeigt der Nachfolger uns, wie VR geht. 


aestate "че reichen für Чеп VR- “Spieler Kopfbewegungen. 


Wer eine PS4 zu Hause hat, 
hat mit groBer Wahrscheinlichkeit auch 
Schon einmal das vorinstallierte The Play- 
room gestartet — und wurde dann lediglich 
mit einem kurzen Video abgefertigt, sofern 
keine Playstation Kamera angeschlossen 
war. Mit Kamera bekommt man eine Hand- 
voll Minispiele vorgesetzt, welche vor allem 
dazu dienen, einem die Vorzüge der Kamera 
und des Dualshock 4 náherzubringen. Die- 
selbe Aufgabe kommt auch The Playroom 
VR zu, nun eben mit Playstation-VR-Fokus. 


In einer Handvoll Multiplayer-Minispiele — 
in der Demo waren drei anwáhlbar — zeigt 
die Sammlung verschiedene potenzielle An- 
wendungsmöglichkeiten des Geräts auf. Da 
schlüpft man etwa in die Rolle eines See- 
monsters und weicht Geschossen aus, jagt 
als Katze Mäuse oder untersucht kooperativ 
ein Geisterhaus. Das macht durchaus Spaß, 
richtig sich aber klar an junge Spieler. 


Sony 
Sony 


RIGS: MECHANIZED COMBAT LEAGUE 


Der zweite große VR-Mehrspielertitel neben ZVE Valkyrie 
fordert schnelle Reflexe — und stabile Spielermägen. 


Kaum ein Anspiel-Bereich 
war auf der PSX dermaßen gefragt wie je- 
ner zu RIGS: Mechanized Combat League. 
Kein Wunder, verspricht der Titel doch, ra- 
sante Mehrspieler-Action mit den Vorzügen 
von VR zu kombinieren. Das heißt also, dass 
wir als Sportler der Zukunft quasi selbst die 
Kontrolle über die als RIGS bezeichneten 
Mechs schlüpfen und in der Ego-Ansicht 
aufeinander losgehen. Blickrichtung und 
Anvisieren übernehmen wir via der Bewe- 
gungserkennung von Playstation VR, wäh- 


rend wir uns ansonsten klassisch mit dem 
Dualshock 4 über die Maps bewegen. Ne- 
ben Schießereien soll das fertige Spiel auch 
Elemente aus diversen Sportarten beinhal- 
ten und sie in diversen Spielmodi neu in- 
terpretieren. Wir sind schon sehr gespannt! 
Was man auf jeden Fall mitbringen sollte, ist 
jedoch ein starker Magen, denn RIGS gehört 
zu den rasantesten VR-Titeln. 


Sony 
Guerilla 


Vor dem Kotzen Helm abnehmen: R/GS gehört zu zu den bis! er schnellsten 
VR Titeln u und erfordert Spieler mit stahlhartem ( Gleichgewichtssinfi 
| Lr yy c I 
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100FT ROBOT GOLF 


Es gibt Spiele, bei denen fragt man sich einfach nur 
„Warum?“ Woraufhin das Spiel antwortet: „Warum nicht?" 


Macht Platz, ihr Tiger 
Woods, Rory Mcllroys und £verybody's 
Golfs dieser Welt! Es ist ein neuer 
Golfstar in der Stadt, und der macht die 
Konkurrenz kurzerhand platt — im wahrs- 
ten Sinne des Wortes. In 200ft Robot 
Golf begeben wir uns — Überraschung! 
— nämlich mit 100 Fuß großen Robotern 
auf den Rasen. Wir versuchen uns aber 
auch zwischen Hochhäusern und ande- 
ren bewohnten Gebieten an Par, Birdie, 
Eagle und Co. Wo wir in normalen Golf- 


ACE COMBAT 7 


Satte 20 Jahre hat die Ace Com- 
bat-Reihe inzwischen auf dem Buckel und in 
dieser Zeit zwölf Spiele hervorgebracht. Num- 
mer 13 kommt nun exklusiv für die PS4 und 
soll erneut spannende Schlachten in der Luft 
erlauben, wahlweise alleine oder im Mehr- 
spielermodus. Und dank Playstation VR sit- 
zen wir diesmal direkt im Cockpit — spannend! 


Bandai Namco 
Project Aces 


REZ INFINITE 


| M Rez ist bestimmt ei- 
nes B seltsamsten Rhythmus-Musikspiele 
rhaupt. Ursprünglich für Dreamcast und 
erschienen, folgt mit Rez Infinite nun die 
ielle Fortsetzung — und zwar mit VR-Sup- 
omit fliegen wir durch eine großteils 
us psychedelisch eingefárbten Formen 
hende Welt, schieBen mittels Cursor auf 
und lauschen dem treibenden Beat. 
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spielen aufpassen müssen, unseren Ball 
geschickt um Hindernisse herum zu na- 
vigieren, reißen wir im Robo-Rasensport 
im Weg stehende Gebäude und Hochhäu- 
ser kurzerhand ein und sorgen generell 
dafür, dass kein Stein auf dem anderen 
bleibt. Das klingt zwar echt witzig, ob es 
auch spielerisch überzeugt, muss 100ft 
Robot Golf aber noch beweisen. 


No Goblin 
No Goblin 


PSYCHONAUTS: THE RHOMBUS OF RUIN 


play? 


Der Tim Schafer-Klassiker bekommt nicht nur einen zwei- 
ten Teil spendiert, auch Sonys VR-Brille wird bedient! 


Hirnwichserei: Dieses hübsche Bild ist so ziemlich alles, was der 


bisherige Trailer zum Spiel zeigt 


Es folgt: Ein Text 
zu einem Spiel, zu dem wir de facto noch 
überhaupt nichts wissen — das aber alleine 
durch seine Existenz schon so interessant 
ist, dass wir es an dieser Stelle nicht unter- 
schlagen kónnen. Psychonauts: The Rhom- 
bus of Ruin stellt zusammen mit Psycho- 
nauts 2 die lang erwartete Fortsetzung des 
heiß geliebten, skurrilen Action-Adventures 
aus der Feder von Grim Fandango-Schöpfer 
Tim Schafer dar und erscheint exklusiv für 
Playstation VR. Mit was für einen Genre wir 


= aber hey/es ist Psychonauts! 


es zu tun haben? Keine Ahnung. Inwieweit 
es Teil der Geschichte rund um Protagonist 
Rez ist? Wissen wir nicht. Ob es überhaupt 
wirklich ein Spiel oder etwas völlig anderes 
ist? Liegt noch im Dunkeln. Was wir wissen, 
ist, dass wir es gar nicht mehr erwarten kön- 
nen, endlich wieder in die skurrile Welt von 
Psychonauts einzutauchen — dank VR móg- 
licherweise wortwörtlicher als gedacht. 


Double Fine 
Double Fine 


UND SONST? 


Weitere spannende 


VR-Spiele auf der PSX 


Sony greift mit Playstation VR richtig 
in die Vollen — wenig verwunderlich, 
schließlich sieht man darin derzeit DIE 
Zukunft der Spiele-Unterhaltung. Dem- 
entsprechend groß ist auch die Menge 
der kommenden Titel. So waren etwa 
auch diese hier noch auf der PSX 2015 
zu sehen und teilweise zu spielen. 


e GOLEM 

e ECLIPSE 

e MEGATON: RAINFALL 

e HEADMASTER 

* EAGLE FLIGHT 

> THE MODERN ZOMBIE TAXI CO. 
DISTANCE 

CLASSROOM AQUATIC 

IORLD WAR TOONS 

ATTLEZONE 

TARMONIX MUSIC VR 
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Auch abseits der virtuellen Realitát gab es auf der PSX viele interessante Titel zu spielen 


JUMP & RUN I Seit Jahr und Tag beten 
uns die Spielehersteller dieser Welt vor, dass 
3D-Hüpfer der Vergangenheit angehören und 
niemand diese mehr spielen will. Woher die- 
se Erkenntnis kommt, sei dahingestellt, denn 
der Erfolg von Super Mario und Projekten wie 
dem Kickstarter-Phánomen Yooka-Laylee be- 
weist das genaue Gegenteil. Und auch der 
nächste Auftritt des Heldenduos Ratchet 
und Clank kommt klassisch daher — im zwei- 
fachen Sinne. Denn erstens bekommen wir 
die gewohnte Mischung aus kunterbunter 
Atmospháre, wilden Gefechten und knacki- 
gen Sprungpassagen geboten, und zweitens 
handelt es sich — mehr oder weniger —um ein 
Remake des ersten Serien-Teils von 2002. 
„Mehr oder weniger“ deswegen, weil es sich 


28 | 02.2016 | play? 


eigentlich um eine Lizenzversoftung des 
kommenden Ratchet & Clank-Kinofilms han- 
delt, der wiederum auf dem ersten Spiel ba- 
siert. Hört sich seltsam an, funktioniert in der 
Praxis aber klasse — die bekannten Gebiete 
des Erstlings wurden erweitert und verán- 
dert, wo es Sinn macht, und durch eine ganze 
Palette an neuen Arealen angereichert. An- 
statt das Gefühl zu haben, einen alten Titel 
noch einmal zu erleben, fühlt sich Ratchet & 
Clank für die PS4 vielmehr wie ein völlig neu- 
es Abenteuer mit vertrautem Kern an — su- 
per! Das Spielprinzip bleibt dabei dasselbe: 
Der agile Lombax Ratchet rennt und hüpft 
— Roboter Clank auf den Rücken geschnallt 
— durch die Levels und setzt verschiedene 
Gadgets wie einen Energiestrahl und natür- 


beziehungsweise zu sehen — wir stellen einige davon auf den folgenden Seiten vor. 


RATCHET & CLANK 


Das dynamische Sony-Duo ist "em aber kann es tatsáchlich den Glanz vergangener Tage wieder zum Leben erwecken? 


^ 7 


Wie Wolfgang ohne Haare: Diesen dicken Brummer durften wir in 
der PSX-Demo in einem schón inszenierten Bosskampf erledigen: 


lich seinen Multifunktions-Schraubschlüssel 
ein, um voranzukommen. Neben bodenlosen 
Abgründen und kleinen Umgebungsrátsel 
machen ihm vor allem die zahlreichen Fein- 
de das Leben schwer, denen er einerseits im 
Nahkampf, andererseits mit einem Sammel- 
surium an kreativen Schusswaffen entge- 
gentritt. Darunter finden sich nicht nur die 
bekannten Wummen des ersten Spiels, son- 
dern auch völlig neue Krachmacher wie etwa 
der Pixelizer. Dieses Prachtstück löst — der 
Name verrát's — die Widersacher in ihre pi- 
xeligen Einzelteile auf, woraufhin wir sie pro- 
blemlos in alle Winde verteilen können. Cool! 
Diese Vermengung aus Neuem und Bekann- 
ten war in den drei von uns gespielten Demo- 
Anschnitten ständig spürbar und sorgte für 


ein sehr befriedigendes Spielerlebnis. Wo der 
Titel überhaupt nichts mehr mit dem Original 
zu tun hat, ist die Technik. Klar, der Stil bleibt 
derselbe, aber knackig-scharfe Texturen und 
generell die hervorragende Optik sorgen für 
Freude. Da sieht man auch über das doch 
recht stark ausgeprägte Kantenflimmern 
hinweg. Übrigens profitiert die Präsentati- 
on massiv von der Zusammenarbeit mit dem 
Filmteam, denn in den Zwischensequenzen 
hat man mehr als einmal das Gefühl, einen 
Dreamworks- oder gar Pixar-Film vor sich zu 
haben. So hochwertige Filmchen würden wir 
uns für jedes Spiel wünschen! 


HERSTELLER: Sony 
ENTWICKLER: Insomniac Games 
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NI NO KUNI 2: REVENANT KINGDOM 


Nun tropft es auch auf der Playstation 4: Das wohl zauber- 
hafteste Rollenspiel erhált endlich eine Fortsetzung. 


aH VL 


Zë 


b Ei WS 
Einstieg statt Ende: Was wie der Abspann í des Spiels anmutet, ist in™ 
Wahrheit das Intro. Königin Evan fällt einem Coup d'état zum Opfer. 


LM 


Bandai Namco wird 
als Lieferant für hochwertige JRPG-Spie- 
le im Anime-Look weltweit geschátzt und 
geachtet. Unter den vielen Kulleraugen- 
Titeln sticht das vor zwei Jahren veróf- 
fentlichte Ni No Kuni nach wie vor positiv 
hervor, was in erster Linie dem hervorra- 
gendem Artdesign zu verdanken ist, wel- 
ches gekonnt auf den Stil des Anime-Stu- 
dios Ghibli setzt. Zur groBen Überraschung 
wurde jetzt eine Fortsetzung angekündigt, 
die an der Art der Prásentation nichts ver- 
ändert. Eher das Gegenteil ist der Fall: Mi- 
mik und Gestik der bislang enthüllten Cha- 
raktere waren um ein Vielfaches besser als 
noch im Vorgánger und lassen die Grenze 
zum echten Animationsfilm verschwim- 
men. Doch um was für Figuren handelte es 
sich im Trailer überhaupt? Von bekannten 
Gesichtern wie Oliver oder Trópfchen war 
nämlich absolut nichts zu sehen. Im Mittel- 
punkt stand hingegen die kindliche Köni- 
gin Evan, Herrscherin über das Reich Ding 
Dong Dell, sowie ihre persönliche Leibwa- 
che und ein unbekannter Besucher aus ei- 
ner ebenso unbekannten Welt. Das fried- 
liche Miteinander hält leider nicht lange, 
denn schon kurz nach ihrem Aufeinander- 
treffen kommt es zu einem Staatsstreich, 


durch den ein fieser Mäuserich die Macht 
über das Königreich erlangt. Wie es sich für 
einen wahren Gentleman gehört, dampft 
der Fremdling nicht einfach sofort wieder 
ab, sondern schließt sich Evans Truppe an, 
um ihr wieder zur rechtmäßigen Regent- 
schaft zu verhelfen — und ganz nebenbei 
auch den Weg nach Hause zu finden. So zu- 
mindest lautet die bis jetzt bekannte Aus- 
gangslage von Ni No Kuni 2: Revenant King- 
dom. Dass der Plot im Spielverlauf noch an 
Dichte gewinnt, dürfte schon als gesichert 
gelten. Ein überkompliziertes Rollenspiel 
solltet ihr aber ebenso wenig erwarten/ 
befürchten, immerhin war das erste Ni No 
Kuni schon sehr leichtherzig designt. Wann 
die Fortsetzung erscheint, ist auf der Play- 
station Experience nicht angekündigt wor- 
den. Interessant ist allerdings, dass sowohl 
der internationale als auch der japanische 
Trailer mit englischen Stimmen unterlegt 
waren. Entweder haben sich Bandai Nam- 
co und Level-5 also schon sehr früh auf ein 
weltweites Publikum festgelegt oder die 
Entwicklungsarbeiten an dem RPG sind 
bereits weiter fortgeschritten als gedacht. 


Level-5 
Level-5 


Furry-Freude: Die (vermeintliche) Hauptfigur des zweiten Teils Е 


"n . d D bd - 
sowie ihre Begleiter sehen optisch absolut hervorragend aus. 
мы ре шишиши чанынга 
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FINAL FANTASY VII REMAKE 


play* 


Eines der wichtigsten Rollenspiele der 90er-Dekade kommt 
zurück — und nimmt so langsam Formen an. 


Rundenbasiert war gestern: Die Kämpfe im Remake sind klar l 
auf Action getrimmt, gesteuert wird von euch jeweils eine Figur. 


Mit der Ankündigung 
eines vollwertigen Remakes von Final Fan- 
tasy VII traf Square Enix vor rund einem 
halben Jahr auf der E3 voll ins Schwarze. 
Selbst die Tatsache, dass es nur einige CGI- 
Sequenzen zu sehen gab, hinderte die Fans 
nicht daran, im Kollektiv auszurasten. Da- 
raufhin gab wurde es hinsichtlich aussage- 
kräftiger Spielszenen sehr dunkel um die 
Neuauflage von Final Fantasy VII. Square 
Enix ließ allerdings verlautbaren, dass sich 
das Remake nicht akribisch an das Origi- 
nal klammern und stattdessen einige Frei- 
heiten erlauben möchte. So etwa wurde 
schon frühzeitig bekannt gegeben, dass 
man das Kampfsystem modernisieren und 
diverse Spielsequenzen abändern möchte 
— hier wurde seit jeher darüber spekuliert, 
ob Square Enix auf die Szene anspricht, in 
der sich Cloud als Frau verkleiden muss. 
Mittlerweile hat niemand anderes als 
Tetsuya Nomura bestätigt, dass dieser Part 
weiterhin in Final Fantasy VII enthalten sein 
wird, vom Kampfsystem und dem allgemei- 
nen Gameplay gab es allerdings erst auf 
der Playstation Experience etwas zu sehen. 
Am ehesten lassen sich die Gefechte mit 
Kingdom Hearts oder dem ebenfalls noch 
in Entwicklung befindlichen Final Fanta- 


sy XV vergleichen. Ihr steuert jeweils eine 
Figur eures bis zu dreiköpfigen Teams und 
könnt euch innerhalb des Areals, in dem 
die Klingen gekreuzt werden, frei bewegen 
und Attacken ausführen. Zur Auswahl ste- 
hen zudem noch der Einsatz von Items, der 
Fokus auf die eigene Verteidigung, Magie 
oder das Beschwören von Materia-Mons- 
tern. Kl-Kumpanen werden derweil von der 
KI übernommen, ihr dürft allerdings auch 
jederzeit selbstständig wechseln. Die Stra- 
Benkämpfe innerhalb Midgars machten 
optisch einen fabelhaften Eindruck, die 
Kloppereien der offensichtlich sehr frühen 
Version selbst ruckelten allerdings noch 
sehr stark. Auch einige Passagen, in de- 
nen sich Cloud durch mehrere Trümmer- 
felder durchzwängen musste, erinnertern 
auf dem ersten Blick ein wenig an das Kor- 
ridor-Design aus Final Fantasy XIII. Einen 
genauen Veröffentlichungstermin nann- 
te Square Enix nicht — dafür die Info, dass 
Final Fantasy VII Remake in mehrere Epi- 
soden aufgeteilt erscheinen wird. Ob das 
irgendwann im kommenden Jahr schon so- 
weit sein wird? 


Square Enix 
Square Enix 
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; Hat voll den Durchblick: Barret trägt in der Neuauflage eine fesche 
Sonnenbrille. Macht aber nix. Hauptsache, er behält seine Minigun. 
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| NI-OH 


| ACTION I Die Ninja Gaiden-Titel gel- 
ten nach wie vor als sauschwere Action- 
Kracher. Anstatt den alten Helden Ryu 
Hayabusa nun aber auf eine weitere 
Mission zu schicken, konzentriert sich 
Team Ninja stattdessen auf einen kom- 
plett neuen Protagonisten samt pas- 
sendem Franchise. Ni-Oh orientiert sich 
Spielerisch klar an den geistigen Vor- 
gängern, fügt aber noch eine gehörige 
Mischung Onimusha hinzu — das Spiel 
ist also im klassischen Japan angesie- 


YAKUZA ZERO 


Was kommt dabei raus, wenn man Ninja Gaiden mit Dark 
Souls mischt? Team Ninja liefert euch die Antwort darauf. 


Kreuzt die Klingen: Menschliche Gegner wie dieser hier gehören ~ 
zum Standardsortiment. Doch dabei wird es nicht lange bleiben. 


delt und macht auch vor Elementen wie 
Dämonen und Geistern nicht Halt. Wenn 
euch der Titel nun etwas bekannt vor- 
kommt: Ni-Oh wurde bereits 2006 an- 
gekündigt, verschwand dann jedoch 
trotz kleinerer Informations-Updates 
lange in der Versenkung und soll jetzt 
endlich auf der Playstation 4 an den 
Start gehen. 


HERSTELLER: Sony 
ENTWICKLER: Team Ninja 


Das Prequel zum japanischen Gangster-Epos expandiert gen 
Westen und wird auch hierzulande Schutzgeld verlangen. 


ACTION 1 In unserem kleinen Yakuza- 
Special der letzten Ausgabe verkündeten 
wir noch, dass es das Prequel Yakuza Zero 
wohl nicht in den Westen schaffen wird. 
Bereits einen knappen Monat später kön- 
nen wir diese Aussage revidieren, denn 
Sega hat sich nun dazu entschieden, das 
Spiel weltweit zu veröffentlichen. Ob nun 
ausschließlich als digitaler Download oder 
in einer richtigen Retail-Fassung sei jetzt 
mal dahingestellt. Wichtiger hingegen ist, 
dass Yakuza Zero westlichen Fans der Rei- 


| E. 


he nicht vorenthalten bleibt. Wie schon das 
im vergangenen Monat getestete Yakuza 5 
funktioniert Zero auch als eigenstándiger 
Titel, greift aber erst dann so richtig, wenn 
ihr mit den Vorgángern und deren Ereignis- 
sen voll vertraut seid. Inhaltlich ist Yakuza 
Zero in den 1980er Jahren angesiedelt und 
zeigt die bekannten Charaktere in einer 
weitaus jüngeren Version. 


HERSTELLER: Sega 
ENTWICKLER: Sega 


«Mischling: Yakuza Zero ist wie schon seine Vorgänger eine D 
spielerische Mischung aus Brawler, Action und Rollenspiel: 
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PARAGON 


Der Schleier ist gelüftet: Epic Games erstes PS4-Spiel heißt 
weiterhin gem, kommt 2016 — und ist ein MOBA-Shooter. 


py 


Hagel Deluxe: Acton Experte Epic Games versucht, mit demia 


Y 
vielversprechenden Paragon im heiß umkämpften MOBA-Genre Fuß zu fassen. o x 


ACTION I Was ist besser als eine Spie- 
leankündigung, bei der man Gameplay zu 
sehen bekommt? Eine Spieleankündigung, 
die sich auf CGI-Sequenzen beschränkt! 
Halt, nein, doch nicht, andersrum stimmt's. 
Jedenfalls bekamen wir auf der PSX zum 
Epic Games kommenden MOBA-Shooter 
erst einmal nur ein hübsches Filmchen zu 
sehen. Später folgte ein zweiter Trailer mit 
kurzen Gameplay-Ausschnitten, trotzdem 
ist die Menge an verfügbaren Informati- 
onen zum Spiel noch sehr gering. In der 


Third-Person-Perspektive schlüpfen wir in 
die Haut verschiedener Helden, die teil- 
weise über (anscheinend) magische Kräf- 
te verfügen und somit zum Beispiel riesige 
Felsen durch Dimensionsportale heraufbe- 
schwören können. Zudem unterscheiden 
sie sich körperlich, im Trailer ist eine Art 
riesiger Robo-Golem zu sehen. Im Sommer 
startet die Open Beta. 


HERSTELLER: Epic Games 
ENTWICKLER: Epic Games 


WHAT REMAINS OF EDITH FINCH 


Walking Simulator, die X-te. Ob Atmosphäre und Handlung 
auch diesmal das fast nonexistente Gameplay ausgleichen? 


ADVENTURE I Also, was ist denn 
nun mit der guten Edith? Nachdem wir 
die Demo zu diesem seltsam betitelten 
Adventure gespielt haben, wissen wir es 
auch nicht — wurden aber bereits an die 
ausgesprochen schräge Atmosphäre her- 
angeführt. Während wir aus der Ego-Sicht 
ein seltsames Haus voller Zimmer von Ver- 
storbenen untersuchen, stoßen wir auf die 
Erinnerungen eines kleinen Mädchens. Da- 
raufhin erleben wir ihre nächtliche Suche 
nach Essen mit — und wie sie sich wäh- 


renddessen nacheinander in eine Katze, 
eine Eule, einen Hai und ein Unterwasser- 
monster verwandelt. Die Mission bleibt 
die gleiche: fressen. Zuerst einen kleinen 
Vogel, am Ende unschuldige, kreischende 
Menschen. Sehr seltsam — ganz anders als 
das Gameplay, das nach dem üblichen und 
wenig spannenden „geh herum und klicke 
Zeug an“-Prinzip funktioniert. 


HERSTELLER: Giant Sparrow 
ENTWICKLER: Giant Sparrow 


` E : 
Das Tier in mir: Sind wir zu Beginn der Demo als Mensch unterwegs; 9^9 
verwandeln wir uns anschließend in Katze, Eule, Hai und Seemonster, ~- 
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MANIFOLD GARDEN 


Viele Formen, wenig Farben — und eine wunderbare Spiel- 
idee: Manifold Garden stellt die Spielwelt auf den Kopf. 


A : Mani ifold G arden macht w 
sorgt durch die s E gen Perspektivenwechsel ‚aber für корген 


Die Indie- 
Szene erlaubt es sogar Einzelpersonen, mit 
ihren Projekten an die Öffentlichkeit zu ge- 
hen — so wie Manifold Garden des Chica- 
goer Software-Entwicklers William Chyr. 
Das Prinzip ist eben so simpel wie geni- 
al: In einer primár aus Linien bestehen- 
den Welt kónnen wir jederzeit die Gravita- 
tion ándern, indem wir einfach irgendeine 
Wand berühren und diese fortan als Anzie- 
hungspunkt nutzen. Diesem Umstand ma- 
chen wir uns zunutze, um farbige Blócke 


BOUND 


Als grünhäutige Ballerina mit 
Isaac-Clarke-Gedächtnismaske tanzen wir — 
im wahrsten Sinne des Wortes — durch eine 
primär aus Formen bestehende Welt und ab- 
solvieren durch unsere Moves nicht nur Ge- 
schicklichkeitsabschnitte, sondern besiegen 
auch Gegner. Das spielt sich klassischer, als 
es sich anhört, hat aber definitiv Potenzial. 


Sony 
Sony/Plastic 


НОВ 


iteressante Fantasy-Atmospháre und jede 
Kopfnüsse sowie Kämpfe — hört sich 
ie Nintendos The Legend of Zelda, ist 
Tob der Torchlight-Macher. Zwar durf- 
n der Demo nur einen linearen Ab- 
t erforschen, im fertigen Spiel sollen 
er deutlich weniger Grenzen gesetzt 
ónnte ein Geheimtipp werden! 


Runic Games 
Runic Games 


www.playvier.de 


auf Schaltfláchen zu platzieren, dadurch 
Türen zu Öffnen und weiterzukommen. Fal- 
len wir in der offenen Welt von einer Platt- 
form, landen wir übrigens — Dauerschleife 
sei dank — irgendwann wieder an unserem 
Ausgangspunkt. Diese Geometrie zu erfas- 
sen, ist ebenso anstrengend wie spannend, 
und das Spiel definitiv einer der interessan- 
testen Knobler des kommenden Jahres. 


William Chyr Studio 
William Chyr 


FIREWATCH 


Es geht auch ohne Zombies: Die kreativen Kópfe hinter 


The Walking Dead versuchen sich an einem neuen d 


М ner. In m PSX-Demo bekamen wi wir es mit; zwei nackt 
badenden Gören und einer geheimnisvollen, dunklen Gestalt zu tun. 


Herumgeh-Simulato- 
ren gibt es inzwischen in Massen — siehe 
etwa What Remains of Edith Finch auf der 
letzten Seite. Schön also, wenn das Genre 
mit etwas mehr echtem Gameplay ange- 
reichert wird, im Falle von Firewatch durch 
ein Inventar mit Gegenstánden wie einem 
Kletterseil und einer Taschenlampe sowie 
mannigfaltigen Dialogoptionen. Gerade 
der zweite Punkt sollte nicht überraschen, 
denn mit Jake Rodkin und Sean Vanaman 
stecken die Macher der The Walking Dead- 


і) 
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Adventures hinter dem Titel. Unheimlich 
geht es auch in Firewatch zu, wo wir es als 
Sicherheitsmann im Yellowstone National- 
park ein knappes Jahr nach den realen, 
verheerenden Bránden von 1988 mit mys- 
teriósen Geschehnissen zu tun bekommen. 
Dank Aquarell-Optik und der interessanten 
Prámisse sollten Adventure-Liebhaber das 
Spiel im Auge behalten! 


Campo Santo 
Campo Santo 


UND SONST? 


Weitere spannende 
Spiele auf der PSX 


Neben einigen Blockbuster-Titeln be- 
stimmten primär die Indie-Spiele den 
Showfloor der PSX. Wir stellen einige wei- 
tere Abenteuer aus San Francisco vor. 


e FARCRY: PRIMAL • HEADLANDER 


Móbelpacker: Wie es sich seit jeher für ein Action-Adventure : 


e DARKSOULS3 • XING: THE LAND 
© UNCHARTED 4 BEYOND 
• FOR HONOR e BRAWLHALLA 
e DREAMS ° PAVILION 
e BRUTAL e YIIK: A POSTMO- 
e mu:THesHow е 
Bun © RANDALL 
e pulu THROTLE > NDEOBALL 
REMASTERED e TUMBLESTONE 
EARTH NIGHT 
TACLE e MOON HUNTERS: 
MASTERED BUILD YOUR 
MYTHOLOGY 
e CAPSULE 
FORCE 
© HORIZON CHASE 
HADOW OFTHE © JENNY LECLUE: 
DETECTIVU 
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Unterstützerin: Rose ist eine Support-Einheit und agiert eher aus 
dem Hintergrund. Sie verwandelt etwa Feinde kurzzeitig in Ziegen. 
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Zombies 


Garden Warfare 2 


Jetzt mit Solo-Modus und mehr Spielumfang: PopCap blast den zweiten Teil seines 
Comic-Shooters máchtig auf und kónnte damit genau ins Schwarze treffen. 


ACTION | Ein bunter Regenbogen 
ziert den Himmel über dem Lager 
der Pflanzen. Eine einsame Son- 
nenblume kommt aus dem Haupt- 
quartier und bezieht Stellung auf 
der Burgmauer. Von dort aus hat sie 
beste Sicht auf das nur wenige hun- 
dert Meter entfernte „Zomburbia“, 
wo die Untoten ihre Zelte aufge- 
schlagen haben. Dazwischen liegt 
das sogenannte Niemandsland: ein 
unbesetzter Streifen der Vorstadt, 
um den sich Pflanzen und Zombies 


Transformers: Der Z-Mech der Zombies und die gepanzerte Citron-Version sind die — 
schwersten Einheiten der Fraktionen. Im direkten Kampf sollte der Roboter gewinnen 


immer wieder streiten. PopCap 
nennt diesen Bereich den „Back- 
yard Battleground" — also den Hin- 
terhof-Kampfplatz. In einer in Kóln 
spielbaren Vorschaufassung ent- 
puppt sich das Areal allerdings 
eher als Spielwiese. AuBerhalb des 
jeweiligen Hauptquartiers finden 
wir ein Schwarzes Brett, über das 
wir neue Quests annehmen. Ein 
Gang führt ins Innere des HQs, wo 
sich die Galerie befindet. In klei- 
nen Schreinen stehen die bislang 


freigespielten Charaktere, bei den 
Pflanzen beispielsweise in putzigen 
Blumentópfen untergebracht. Die- 
sen Tropháenraum kónnt ihr selbst 
herrichten, indem ihr beispielswei- 
se Statuen einkauft und aufstellt. 
Durch eine weitere Passage geht 
es in den Garten. Hier haben die neu- 
en Helden ihre eigenen Bereiche. 
Nach einem kurzen Warpsprung tref- 
fen wir die Charaktere und erhalten 
eine Auswahl neuer Aufgaben. Das 
Lósen dieser Jobs soll laut PopCap 


Very Mais: Kernel Corn gehórt zu den neuen Helden. Mit seinen Stauden feuert ег 
| Hochgeschwindigkeitskórner ab und startet sogar einen gewaltigen Sprungangriff. : 


neben Erfahrungspunkten und Mün- 
zen auch etwas „Cooles“ als Beloh- 
nung einbringen. Das Zombie-Lager 
ist analog dazu aufgebaut, allerdings 
mit mehr Moder und Untoten-Deko. 
Plants vs. Zombies: Garden Warfa- 
re 2 strotzt vor liebenswertem Humor 
und dem Witz, der bereits seinen Vor- 
Sänger auszeichnete. 


Pflanzenbastler und Zombie-Bauer 
PopCap setzt in seinem Nachfolger 
ganz offensichtlich auf die Treue 


seiner Fans. SchlieBlich kónnen wir 
bereits freigeschaltete Figuren und 
Upgrades aus dem ersten Teil im- 
portieren. Gleichzeitig aber verein- 
facht das Spiel den Fortschritt. Mit 
beinahe jeder Aktion ernten wir Er- 
fahrungspunkte für die aktuell aus- 
gewáhlte Spielfigur. Jede der ins- 
gesamt 14 Klassen besitzt fünf 
Varianten mit unterschiedlichen Fä- 
higkeiten, die wir durch Level-Auf- 
stiege Stück für Stück freischalten. 
Neben allerlei kosmetischen Ge- 
genstánden verfügt jede Figur über 
jeweils drei Fähigkeiten- und Up- 
grade-Slots. Bei den Fähigkeiten 
handelt es sich etwa um passive Er- 
weiterungen wie Lebensenergie- 
oder Schadens-Boosts. Die Up- 
grades dagegen sollen die Klassen 
unterstreichen und dadurch eine ge- 
wisse Spezialisierung zulassen. Aller- 
dings war diese Funktion in der Vor- 
schaufassung noch nicht verfügbar. 


Neue Helden für jede Fraktion 
Die eigentlichen Hauptdarsteller 
von Garden Warfare 2 sind weiter- 
hin die Spielfiguren selbst. Beide 
Seiten bekommen zu den vier be- 
kannten Klassen jeweils noch drei 
zusätzliche Kämpfer hinzu. Bei 
den Zombies taucht nun erstmals 
der Imp auf. Dieser wuselige Bur- 
sche quietscht wie einer der Mini- 
ons, ist aber ungleich böser. Denn 
seine Spezialfertigkeit ist u. a. das 
Herbeirufen des Z-Mech-Kampfro- 
boters. Besitzt der Imp lediglich 75 
Lebenspunkte, steckt der gewaltige 
Kampfanzug satte 400 Trefferpunk- 
te ein und verfügt über ein MG-Ge- 
schütz, Raketenwerfer und eine 
Stampfattacke. Allerdings ist das 
Biest auch recht langsam und zieht 
sofort alle Aufmerksamkeit auf sich. 
Dem gegenüber steht Captain 
Deadbeard: Seine Kanone besitzt 
zwei Feuermodi — als Scharfschüt- 
zengewehr und als Schrotflinte auf 
kurze Distanz. Seine mächtigste 
Waffe ist ein ferngesteuerter Papa- 
gei, der aus luftiger Höhe mit Kórnern 
spuckt oder einen Luftschlag herbei- 
ruft. Während wir den Flattermann 
steuern, ist der Kapitän vollkommen 
ungeschützt und dadurch anfällig für 
Angriffe. Zu guter Letzt erhalten die 
Zombies noch Unterstützung durch 
Super Brainz. Der Möchtegern-Su- 
perheld richtet mit Schlägen und 
eingesprungenen Kicks den meisten 
Schaden an, feuert aber auch Laser- 
strahlen aus seinem Anzug ab. Die 
Pflanzen wiederum setzen mit dem 
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intergalaktischen Kopfgeldjäger Ci- 
tron auf eine neue Tank-Einheit. Die 
Orange kugelt wie Samus Aran aus 
Metroid Prime über das Schlacht- 
feld und verwandelt sich auf Tasten- 
druck in einen kampfstarken Panzer. 
Ähnlich wuchtig agiert Kernel Corn: 
Die Maisstaude greift auf zwei Kör- 
ner-Gewehre zurück und kann diese 
zu einem Flächenangriff oder einem 
einzelnen Sprengkörper aufladen. In 
der Anspielrunde war der Kernel die 
Multifunktionswaffe, wenn es knapp 
wurde. Er besitzt ausreichend Scha- 
denspunkte, ist wendig und kann 
gleichzeitig ordentlich austeilen. Das 
genaue Gegenteil ist die Zauberin 
Rose. Sie nervt zum einen durch ihr 
ständiges Rumgestöhne, zum ande- 
ren aber kann sie sich beinahe un- 
sichtbar machen und in dieser Form 
Schockwellen aussenden. PopCap 
beschreibt sie als eine Support-Ein- 
heit. Oh, und sie verwandelt Zombies 
in Ziegen! 


Solo-Spaß & Flaggeneroberungen 
Kam das erste Garden Warfare na- 
hezu vollends ohne Einzelspieler- 
Optionen aus, ist die Singleplay- 
er-Erfahrung im zweiten Teil eine 
Herzensangelegenheit für die Ent- 
wickler. Den nur kurz präsentierten 
Koop-Modus Friedhofskommando 
können wir nun auch alleine spielen. 
Die übrigen drei Pflanzen übernimmt 
dann die Kl. Mit einem Druck auf 
das Digitalkreuz wechseln wir zwi- 
schen den Figuren und nutzen so de- 
ren Fertigkeiten ideal aus. Alternativ 
kann das auch ein zweiter Spieler im 
Splitscreen oder gar vier Teilnehmer 
im Online-Modus übernehmen. 

Der „Backyard Battleground“ 
ist ebenfalls online oder im lokalen 
Splitscreen spielbar. Das Erkunden 
der offenen Spielwelt ist eine gelun- 
gene Ergänzung im Vergleich zum 
sehr linearen Vorgänger. PopCap 
versteckt nämlich jede Menge Ge- 
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ultifunktion: Captain Deadbeards Flinte ist eine extreme Waffe. Auf Distanz fungiert 
sie als tódliches Scharfschützengewehr und aus unmittelbarer Nahe als Schrotflinte. 


heimnisse, die den Entdeckergeist 
wecken sollen. Unterhalb des zen- 
tralen Flaggenpunkts verbirgt sich 
beispielsweise eine Abwasseranlage 
inklusive Schießanlage. Hier ballern 
wir auf Pappzwerge und müssen uns 
so schnell wie möglich von einem 
Raum zum nächsten arbeiten. Als 
Belohnung gibt es Erfahrungspunk- 
te, Extras und eine Online-Rangliste, 
die unsere Leistungen mit denen un- 
serer Online-Freunde vergleicht. 

Wer sich aber so richtig austo- 
ben möchte, der versucht, die Flag- 
ge der Macht zu erobern. Dann star- 
tet nämlich ein etwa 20-minütiger 
Wellenmodus, bei dem wir Horden 
von Widersachern abwehren. Auch 
hier zeigt sich das liebevolle Einhei- 
ten-Design von Garden Warfare 2: 
Die letzte Welle besteht ausschließ- 
lich aus Endgegnern wie Dr. Zom- 
boss’ Roboterriesen oder gewalti- 
gen Untoten, die eine Häuserhälfte 
als Schutzschild benutzen. Wer in 
diesem Durcheinander nicht unter- 
gehen möchte, sollte unbedingt die 
zwischen den Runden eintreffen- 
den Nachschubkisten knacken. Da- 
rin verstecken sich entweder Bonus- 
Münzen oder Computer-Einheiten, 
die uns im Kampf unterstützen. Spie- 
len wir gar mit Freunden, kann der 
zweite Teilnehmer sogar zur Ge- 
genseite überlaufen. So wird aus ei- 


Annoying Orange: Citron aktiviert seinen Energieschild. Dadurch ist die Kopfgeldjäger- 
Südfrucht vor Beschuss geschützt, kann aber gleichzeitig selbst Schaden anrichten. 8 


ner anfänglichen Koop-Partie ganz 
schnell ein Versus-Modus! 

Die absolute Eskalation gibt es in 
Garden Warfare 2 allerdings, wenn 
wir uns in die gegnerische Basis 
schleichen. Dann ertönen Sirenen 
und die Hölle bricht los. Ohne Unter- 
lass fluten plötzlich Heerscharen von 
Gegnern die Anlage und wollen uns 
ans Leder. Was passiert, wenn man 
eine Basis erobert, können wir leider 
nicht sagen. Uns ist es in mehreren 
Versuchen nicht gelungen. 0B 


Meinung 
„Endlich mehr 
von allem: Wieso 
nicht gleich so?" 


Olaf Bleich* Freier Autor 


Das erste Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
war für mich eine positive Überraschung: 
Witzig, bunt und klasse spielbar. Doch auf- 
grund des geringen Spielumfangs landete der 
Bio-Shooter bei mir schnell wieder im Regal. 
Mit Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 

hat PopCap offensichtlich aus diesem Fehler 
gelernt und setzt auf die bewáhrte Devise 
,Mehr von allem". Deshalb spielt sich der 
zweite Teil angenehm vertraut, aber trotzdem 
in vielen Belangen frisch und unverbraucht. 
Der „Backyard Battleground“ jedenfalls hat 
mich schon bei der Hands-on gefesselt. Bleibt 
nur die abschlieBende Frage: Wieso ging das 
beim ersten Teil nicht? 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Lebenserfahrung. Denn wir alle sind Zombies 
(außer Wolfgang, der ist ein zartes Pflänzchen). 
Und natürlich durften wir in Köln Probe spielen. 


Infos 


dud NES ec 
ENTWICKLER PopCap HD 
Neben allerlei Zeitfressern wie Peggle gehen auch alle 
Pu Spiele auf das Konto der Entwickler, 
ALTERNATIVE 
Mittlerweile auch für PS4 erhältlich und somit ein 
perfektes Trainingsprogramm bis Februar. 
TERMIN 


Е Electronic Arts 


PvZ: Garden Warfare 


25. Februar 2016 


Wertungstendenz 
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*Olaf Bleich ist freier Autor fiir play* und PC Games. 
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ACTION | In der Steinzeit war al- 
les noch gut: In Asien konnte man 
zum Beispiel noch ganz ohne Be- 
denken an die frische Luft, die Küs- 
tenbewohner Europas mussten sich 
nicht über die nächste Flutkatastro- 
phe Sorgen machen und auch die 
Liste der bedrohten Tierarten Süd- 
amerikas sowie Afrikas kam ziem- 
lich wahrscheinlich mit Tausenden 
Eintrágen weniger aus als heute. Ei- 
nige klitzekleine Nachteile aus unse- 
rer Sicht gab es zugegebenermaßen 
ebenfalls, etwa dass wir Menschen 
nicht an der Spitze der Nahrungsket- 
te standen und daher tagtáglich ums 
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Sponsored by Jack Wolfskin: m zu den! älteren Regionen des Tals zu gelangen, müsst ihr euch 
arm anziehen. Mit normaler Steinzeit-Bekleidung würde Held Takkar in wenigen Minuten erfriere 


du. аы. 
nackte Überleben gegen Sábelzahn- 
tiger, Lówen oder Báren kámpfen 
mussten. Zudem waren die Freizeit- 
aktivitáten vor 12.000 Jahren etwas 
spärlich gesát: Statt am Computer 
zu verweilen, musste man sich nach 
Feierabend eher mit dem Feuerma- 
chen, der Essenszubereitung und 
dem Bewachen der eigenen Hóhle 
bescháftigen. 

Der náchste Teil der Far Cry- 
Reihe entführt uns in genau jene 
spannende und bislang wenig von 
Spielen thematisierte Epoche der 
Menschheitsgeschichte: Statt 
uns einen modernen Open-World- 


Ein Far Cry mit wenigen unter- 
schiedlichen Waffen und ganz ohne 
Fahrzeuge? Wie das funktionieren soll, 
konnten wir auf einem Anspiel-Event in 
London ausprobieren. 


Spielplatz auf einem anderen Kon- 
tinent zu liefern, wird uns Primal 
in die Zeit der Jäger und Samm- 
ler versetzen. Ob es sich bei dem 
Titel mit dem  ungewóhnlichen 
Setting um eine Art Texturen-Update 
für Far Cry 4 handelt oder ob der 
Steinzeit-Ableger der Reihe dank 
vieler frischer  Spielmechaniken 
überzeugt, davon konnten wir uns 
bei einem Anspiel-Event in London 
einen ersten Eindruck verschaffen. 


Ein Urzeit-Held 


Der Protagonist von Far Cry: Primal 
heißt Takkar. Am Anfang des Spiels 


steckt der bártige Held in einer ver- 
zwickten Lage: Er hat den Kontakt 
zu seinen Stammesbrüdern und 
-schwestern verloren, wacht in ei- 
nem ihm unbekannten Tal auf und 
muss zu seiner Bestürzung fest- 
stellen, dass die náhere Umgebung 
nicht nur vom Volk der befreun- 
deten Wanja bewohnt wird, son- 
dern ebenfalls von den blutrünsti- 
gen Udam. Doch Takkar hat einen 
gewissen Vorteil gegenüber seinen 
Feinden: Als erster Mensch ist er 
nämlich in der Lage, Tiere zu zäh- 
men und sie zu treuen Begleitern zu 
machen. 


ar 


Herr Studienrat: Beim Steinzeit-Schamanen Р ч 
lernen wir, wie man Tiere zähmt und befehligt. 
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ab und; zu auch eine Portion Zuneigung: 


Wie der Protagonist zu seiner Fä- 
higkeit gekommen ist, ob es wie- 
der einen charismatischen Böse- 
wicht wie Vaas oder Pagan Min 
geben oder worum sich die Hand- 
lung überhaupt drehen wird, hat 
uns Ubisoft noch nicht verraten. 
Einige interessante Details gaben 
uns die Entwickler jedoch vor der 
Anspielmöglichkeit preis. So spre- 
chen unsere Freunde — der Stamm 
der Wanja — eine Sprache, die man 
mit tatkräftiger Hilfe von Linguisten 
aus dem Ur-Indo-Europäischen re- 
konstruiert hat und die daher auch 
eine eigenständige Grammatik und 
echte Vokabeln besitzt. Insgesamt 
soll die Sprache aber eher der sehr 
direkten Kommunikation dienen, 
sprich mit einem Steinzeit-Dich- 
ter vom Format eines Goethe oder 
Shakespeare sollten wir für die Ge- 
schichte von Far Cry: Primal nicht 
rechnen. Zudem verrieten uns die 
Macher, dass der Held Takkar im 
Gegensatz zu den vorherigen Pro- 
tagonisten der Reihe bereits zu 
Spielbeginn ein erfahrener Haude- 
gen ist. Doch gilt es im Laufe des 
Abenteuers seine Fähigkeiten zu 
verbessern, wofür uns insgesamt 
ganze 60 Talente in acht unter- 


Brutal: Die Gew. 
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> Wie süß! Eure vierbeinigen Begleiter brauchen 


schiedlichen Skill-Bäumen zur Ver- 
fügung stehen - also deutlich mehr 
als in den vorherigen Teilen! 


Steinzeit-Abenteuerspielplatz 
Insgesamt soll die offene Spiel- 
welt ähnlich gigantische Maßstä- 
be besitzen wie Far Cry 4 — ergo, 
gründliche Spielernaturen dürften 
mit dem Steinzeit-Ableger für Wo- 
chen, wenn nicht gar Monate gut 
bescháftigt sein. 

Wir gehen jedoch davon aus, 
dass — wie auch schon in Teil 3 
und 4 — die Geschichte von Primal 
nicht für die lange Spieldauer sor- 
gen, sondern eher eine unterge- 
ordnete Rolle einnehmen wird. Viel 
wichtiger scheint es den Entwick- 
lern zu sein, wieder einmal einen 
gut gefüllten Abenteuerspielplatz 
in einer riesigen und offenen Umge- 
bung zu bieten. 

Doch dafür stehen den Machern 
aufgrund des Steinzeit-Settings 
eher beschränkte Möglichkeiten 
zur Verfügung — spannende Verfol- 
gungsjagden mit einem Jeep oder 
atemberaubende Flüge in einem 
Gyrokopter fallen schon wegen der 
damaligen Technik aus. Stattdes- 
sen stehen dieses Mal mehr Jagd- 


altdarstellung ist explizit. Dennoch 


gibt die USK das Spiel schon ab 16 Jahren frei. 


auftráge und Kámpfe gegen andere 
Steinzeitstamme auf der Tagesord- 
nung. So konnten wir wáhrend des 
Anspiel-Events uns etwa auf die Su- 
che nach Mammuts begeben, be- 
freundeten Wanjas bei der Pirsch 
zur Hand gehen oder Signalfeuer 
an Berghángen anzünden. Auch aus 
den Vorgángern vertraute Missions- 
arten kamen wáhrend der Anspiel- 
Session vor, etwa das Ausschalten 
von gegnerischen Anführern, das 
Aufsammeln von bestimmten Kräu- 
tern oder das serientypische Er- 
obern von feindlichen Außenposten. 
Vor allem die Übernahme der Basen 
ist fast identisch mit Far Cry 4. So- 
bald wir alle Gegner ausgeschal- 
tet haben, gehört der Außenposten 
uns. Der einzige Unterschied: Statt 
Alarmanlagen stehen nun Feinde 
mit Signalhörnern in den kleinen 
Siedlungen, die wir am besten zu- 
erst beseitigen — sonst könnten wei- 
tere Gegner zur Hilfe eilen. 

Ein Auftragstyp wird dieses 
Mal aber wohl fehlen: Das für Ubi- 
soft-Titel typische Besteigen von 
Türmen, um Aufgaben auf neu- 
en Kartenabschnitten sichtbar zu 
machen. Stattdessen können wir 
lediglich Zeltplätze für uns ein- 


Statt eines riesigen Waffenarse- 
nals sorgen Partner auf vier Pfo- 
ten für unterschiedliche taktische 
Möglichkeiten in den Missionen. 


Eine der Besonderheiten der Far Cry- 
Reihe sind seit jeher die Vorgehenswei- 
sen, wie man die diversen Missionstypen 
lösen kann. Da es in der Steinzeit kaum 
unterschiedliche Waffen gab, haben die 
Entwickler sich eine elegante Lösung aus- 
gedacht: Im Laufe des Spiels gewinnt ihr 
bis zu 18 unterschiedliche Partner auf vier 
Pfoten, die euch bei Angriffen zur Seite 
stehen. Wir stellen euch hier drei typische 
Tierbegleiter vor. 


Wer in den 
Vorgängern 
gerne mit 
Maschi- 
nengeweh- 
ren und 
Raketen- 
werfern die 
feindlichen 
Außenposten 
| auseinandergenom- 
men hat, dem können 
wir einen Braunbär 

als Begleiter ans Herz 
legen. Der brummige 
Vierbeiner teilt und hält 
9 viel Schaden aus, fällt 
aber sehr schnell auf und 
ist relativ langsam. 


Wenn man einen der Tierbegleiter als 
die steinzeitliche Überwaffe bezeichnen 
möchte, dann ist es wohl der Sä- 
berzahntiger. Das Raubtier mit 

den markanten Zähnen zeich- 

net sich durch hohe Angriffs- 
werte aus und 
ist zudem 
sehr flink. A 
Große 
Nachtei- 

le hat der 
Säbelzahn- 
tiger nicht 
wirklich, bis 
auf die Tatsache, dass 
er sich für eine leise 
Vorgehensweise eher 
nicht eignet. 


Der Wolf mit dem weißen Fell ist so etwas 
wie ein Allrounder unter den Tier- 
begleitern. Er eignet sich sowohl 
für heimliches Vorge- 
hen, aber auch als eine 
gute Unterstützung # 
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fen. Von Nachteil - 
ist aber, dass er 
nicht allzu viele 
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Typische Nebenmissionen nd gaben 


Ähnlich wie bei der Waffenauswahl mussten sich die Entwickler etwas einfallen lassen, damit im Steinzeit-Ableger keine Langeweile auf- 
kommt. Wir konnten in London eine Stunde lang die Welt von Far Cry: Primal erkunden und stellen euch hier Aufgaben vor, die wir wáhrend 
der Anspiel-Session ausprobieren konnten. Unser Ersteindruck: An unterschiedlichen Aufgabentypen mangelt es dem Spiel nicht. Zudem 
passen die Nebenmissionen sehr gut zum Urzeit-Setting und bescheren obendrein oft wichtige Gegenstánde, die ihr für das Crafting neuer 
Waffen braucht. Jedoch müssen wir auch sagen, dass die Unterschiede zu den Vorgängern eher marginal sind — natürlich bis auf die Tatsache, 
dass es dieses Mal keine Türme im Spiel gibt. 


Far Cry: Primal bietet eine Fülle 
von unterschiedlichen Neben- 
missionen — und das ganz ohne 
Jeeps und Gyrokopter 


Um euch unnótige Laufwege nach 
einem Bildschirmtod zu sparen, kónnt 
ihr an Zeltplätzen Lagerfeuer zünden. 
Die Orte dienen dann a s. 


Für das Crafting benótigt ihr wieder 
einmal Tierfelle. Daher müsst ihr die 
Vierbeiner im Spiel nicht nur zähmen, 
sondern ebenso auf die Pirsch nach 
ihnen gehen. 


MAP 


Um gegen die Vorherrschaft der Udam vorzu- 

gehen, könnt ihr auf markierten Stellen ihre 

Anführer ausschalten. So senkt ihr die Bedro- 
[Н] hung durch feindliche Patrouillen. 


Der Klassiker der Far Cry-Missionen ist auch 
in Primal enthalten. Wieder müsst ihr alle 
Feinde in einer Basis ausschalten, um sie zu 
übernehmen. 


nehmen, damit wir nach einem 
Bildschirmtod an der Stelle wieder 
starten dürfen und uns so unnötige 
Laufwege sparen. 

Über einen Mangel an unter- 
schiedlichen Aufgaben konnten 
wir uns beim Probespielen wirklich 
nicht beklagen. Doch müssen wir 
auch sagen, dass wir uns nur eine 
Stunde in das Abenteuer stürzen 
und lediglich Nebenaufträge ab- 
solvieren durften. Hauptmissionen 
und auch Features, wie etwa das 
Bauen von Hütten für die befreun- 
deten Wanja, konnten wir in Lon- 
don noch nicht ausprobieren. Wie 
es um die Abwechslung schluss- 
endlich steht, können wir folglich 
erst nach dem Test sagen. 
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Takkar, der Tierfreund 
Eingeschränkt ist auch die Aus- 
wahl der Waffen wegen des Stein- 
zeit-Settings. Das Arsenal war bei 
den Vorgängern mit seinen unter- 
schiedlichen Sturm- und Scharf- 
schützengewehren sowie Pistolen 
und Raketenwerfern mehr als be- 
achtlich und sorgte dafür, dass wir 
die Missionen auf unterschiedli- 
che Weise lösen konnten. Wie das 
mit Steinzeitwaffen gehen soll, 
hatten wir uns bereits nach der 
Ankündigung von Far Cry: Primal 
im Oktober gefragt. 

Die Entwickler haben jedoch 
eine ziemlich elegante Lösung 
für das Problem gefunden: Unser 
Held Takkar besitzt — wie bereits 


erwähnt — die Fähigkeit, Wildtie- 
re zu zähmen. Das heißt, dass wir 
über das gesamte Spiel lediglich 
mit einem schmalen Waffenarse- 
nal aus Keulen, Speeren und Bö- 
gen auskommen müssen. Um aber 
unterschiedliche Taktiken zum Er- 
obern von feindlichen Basen oder 
zum Ausschalten von Bossen an- 
wenden zu können, setzen wir un- 
sere Tierbegleiter ein — etwa einen 
leisen Leoparden oder einen brum- 
migen Bären, der eine Menge ein- 
stecken kann. Insgesamt soll es 18 
unterschiedliche zähmbare Vier- 
beiner geben, die allesamt andere 
Spezialfähigkeit haben. 

Wir können die Tierbegleiter 
jederzeit aus einem Ringmenü zu 


FEUER ANZÜNDEN 
Um die Wanja-Bevölkerung wachsen 
zu lassen, müsst ihr an bestimmten 
Stellen Signalfeuer anzünden. Die 
Orte sind meist ebenso gut bewacht 
wie Außenposten. 


Da es in Far Cry: Primal keine 
Fahrzeuge gibt, sind Reittiere 
für die Fortbewegung echt 
praktisch. Junge Mammuts 
oder Elche sind zudem im 
Kampf nützlich. 


uns rufen, ihnen per Knopfdruck 
einfache Befehle wie „Angreifen“ 
oder „Gehe dorthin“ geben und 
falls sie mal verletzt sind, ihre Le- 
bensenergie mithilfe von Fleisch- 
portionen auffüllen. Zumeist agie- 
ren die Vierbeiner aber relativ 
selbstständig und greifen automa- 
tisch Feinde an oder ziehen sich 
auch mal zurück, wenn die Geg- 
ner in der Überzahl sind. 

Anhand unserer kurzen 
Hands-on-Erfahrung kamen uns 
einige der Tierbegleiter ein wenig 
übermächtig vor. Handelt es sich 
bei dem Bären bereits um eine 
steinzeitliche „Überwaffe“, konn- 
ten wir mit einem Säbelzahntiger, 
den wir ziemlich einfach im Laufe 


der Session gezáhmt haben, einen 
feindlichen Außenposten über- 
nehmen, ohne selbst großartig et- 
was getan zu haben. Bis zum PS4- 
Release im Februar ist aber noch 
eine Menge Zeit und daher ma- 
chen wir uns hinsichtlich eines zu 
simplen Schwierigkeitsgrades kei- 
ne Sorgen. 


Anders, aber doch sehr vertraut 

Einen passenden Ersatz für das 
praktische Fernglas aus den Vor- 
gängern haben die Entwickler sich 
ebenfalls ausgedacht: Um Areale 
aus guter Entfernung zu erkunden, 
können wir eine Eule losschicken 
und so aus der Vogelperspektive 
Feinde in den Umgebungen mar- 


: pom verbesserten Bosc schießt ihr zum Beispiel zwei Pfeile auf einmal. 


kieren. Obendrein können wir aus 
der Uhu-Sicht Tierbegleitern Be- 
fehle zum Angriff geben oder die 
Eule sogar Steinzeit-Bomben in 
Form von Bienennestern auf die 
Feinde schmeißen lassen. 

Auch wenn man es sich 
schlecht erklären kann, wie Stein- 
zeit-Held Takkar auf Knopfdruck 
die Kontrolle des Vogels über- 
nimmt, gehört das Feature neben 
den Tierbegleitern zu den weni- 
gen Gameplay-Neuerungen, die 
Far Cry: Primal von den Vorgän- 
gern unterscheidet. Sonst hatten 
wir sowohl grafisch als auch spie- 
lerisch beim Anspiel-Event eher 
das Gefühl, einen typischen Able- 
ger der Reihe zu spielen, der uns 


Die:Sammler-Edition - 


Ubisoft ist für seine aufwendigen Collector's Editions bekannt. Für Far Cry: 
Primal haben sich die Franzosen etwas wirklich Besonderes ausgedacht. 


FARCRY | 


PRIM 


ТОТ LA 


Beim Kauf der 80 Euro teuren Sammler-Edition erhaltet ihr námlich neben den üblichen digitalen d 
Zusatzinhalten einen Wanja-Sprachführer, der euch die Sprache des befreundeten Steinzeit- DW. 
stammes auf 88 Seiten beibringen soll — wir freuen uns schon auf echte Steinzeit-Diskussionen! 


rem rue, 


bestimmt für mehr als 30 Stun- 
den bestens unterhalten wird. Da- 
für spricht schon die GróBe der 
Open World, die vielen freischalt- 
baren Talente und Vierbeiner so- 
wie die Vielzahl an unterschiedli- 
chen Missionstypen. Daher gehen 
wir davon aus, dass Far Cry: Pri- 
mal relativ wahrscheinlich trotz 
des ungewóhnlichen Settings die 
Reihe nicht revolutionieren wird. 
Vielmehr handelt es sich beim 
Steinzeit-Ableger eher um eine 
gekonnte Fortsetzung der funkti- 
onierenden, jedoch altbekannten 
Formel, die sehr wahrscheinlich 
die Tausenden Fans der Reihe zu- 
friedenstellen wird — und uns si- 
cherlich ebenso. 


e Ich bin seit jeher ein großer Fan der Far Cry- 


"| Reihe gewesen und hatte sogar meinen Spaß 


mit dem eher ungeliebten zweiten Teil. Doch 
nach vier vollwertigen Ablegern in der Moderne 
war es meines Erachtens langsam an der Zeit 

d für einen kompletten Tapetenwechsel. Daher 
war meine Freude groß, als Ubisoft wie aus dem 
ad Nichts Far Cry: Primal angekündigt hat. Mit 
dem Steinzeit-Setting haben die kanadi- 

schen Entwickler obendrein eine Epoche der 


% Menschheitsgeschichte ausgesucht, die bislang 
=| von sehr wenigen Spielen thematisiert wurde. 


Jedoch konnte ich mir vor dem Anspiel-Event in 
London nicht so recht vorstellen, wie ein Open- 
| World-Ego-Shooter ganz ohne Feuerwaffen auf 
Dauer Laune machen kann. Ubisoft Montreals 

f Lösung für die Problematik finde ich echt 

d elegant und wundere mich ein wenig, dass ich 


Bi nicht selbst darauf gekommen bin. Ansonsten 


habe ich kaum Bedenken, wenn es um far Cry: 
= Primal geht - ich gehe davon aus, dass wir Fans 
der Reihe genau das bekommen, was wir auch 
erwarten: einen riesigen und launigen Open- 
World-Spielplatz. 


| Wir konnten eine Stunde lang Far Cry: Primal auf 
einem Event in London ausprobieren. Zudem haben 
wir die Entwickler mit diversen Fragen genervt. 


Ubisoft 


ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
Das Studio produziert seit Jahren die wichtigsten Titel 
für Ubisoft, zum Beispiel Assassin's Creed und Far Cry. 


| ALTERNATIVE Far Cry 4 
Spiele mit Steinzeit-Setting sind rar gesät. Spielerisch 
ist Far 0у4 mit Primal ziemlich ähnlich. 


TERMIN 23. Februar 2015 
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Nächster Halt: Raccoon Forest. Vorsicht an der 
Bahnsteigkante und vergessen Sie Ihre Magnum nicht! 


A 


SURVIVAL-HORROR | Capcom 
hatte es in den letzten Jahren mit 
seiner altehrwürdigen Horror-Se- 
rie Resident Evil nicht gerade leicht. 
Mit dem großen Umbruch, der 2005 
mit Resident Evil 4 eingeleitet wur- 
de, waren viele Fans noch sehr zu- 
frieden. Teil 5 und 6 jedoch, in ih- 
ren Grundfesten immer noch prima 
Action-Titel, entfernten sich in den 
Augen von RE-Cracks zu sehr von 
dem, was die Reihe einst auszeich- 
nete. Doch am Ende des Tunnels er- 
strahlte bereits ein Licht. Mit dem 
Anfang 2012 veröffentlichten Resi- 
dent Evil: Revelations — erstmals er- 
schienen auf dem Nintendo 3DS 
— wandte Capcom sich wie- 

À der vermehrt den Horror- 
Wurzeln zu, ohne 
dabei eine zeit- 

> gemäße Tech- 
nik außer Acht 

zu lassen. Der 


4 


Rebecca ist nicht alleine unterwegs: Schon früh im Spiel trifft sie Я 


2% % NER Ze Vë 


auf Billy Coen, mit dem sie fortan gemeinsam Zombies jagen kann: 


HD Remaster 


Überraschungserfolg mündete da- 
bei nicht nur in eine Umsetzung für 
andere Systeme. Sogar einen zwei- 
ten Teil, dieses Mal sofort für statio- 
näre Konsolen verfügbar, ließ Cap- 
com springen. Als wäre das noch 
nicht genug, durften sich Fans sogar 
über eine HD-Neuauflage des Resi- 
dent Evil Remake freuen, die Anfang 
2015 als Download-Variante veróf- 
fentlicht wurde. Es scheint so, als 
seien für Fans goldene Zeiten ange- 
brochen — und Capcom hat keinerlei 


m 
vi 


Bestrebungen, diese vorzeitig enden 
zu lassen, wie die Ankündigung der 
Neuauflage von Resident 
Evil Zero "beweist. 

Die. sprichwörtli- 
che Nullnummer 
wandelt dabei 
auf den fast 
exakt ріеі- ` 
chen Pfa- 
den wie 
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Alle Bilder: Capcom 


Ich pump dir was: Schrotflinten sind effektiv, doch ihre j 
Munition solltet ihr nicht an Zombies verschwenden. 


| im neuen Spielmodus unter einer Decke. з 


die einstige Neuauflage des Horror- 
I Originals anno 2002. 


Bravo, Bravo! 

"Zu Beginn der Gamecube-Ara han- 
delte Nintendo mit Capcom einen 
‚Deal aus, gleich mehrere Resident 
Evil-Titel exklusiv auf der neuen Kon- 
‚Sole zu veröffentlichen. Resident Evil 
Zero, Jahre zuvor schon für das Nin- 
tendo 64 geplant, gehörte zu diesen 
Spielen und sollte die Vorgeschich- 
te zum berüchtigten Herrenhaus- 
Vorfall erzählen. Dieser wurde be- 
kanntermaßen vom Alpha-Team 
der Spezialeinheit S.T.A.R.S. auf- 
geklärt, doch bereits einen Tag zu- 
vor wurde die Bravo-Einheit in die 
umliegenden Wälder entsandt, um 
dort eine genauere Untersuchung 
der mysteriösen Mordfälle zu begin- 
nen, welche seit Wochen die Medien 
von Raccoon City beherrschten. Auf 

dem Hinflug erleidet der Hubschrau- 

: ber allerdings einen Motorschaden 

und die Mannschaft wird zur Not- 

landung gezwungen. Damit hóren 


die Probleme aber nicht auf: Ne- 
ben einem verunglückten Gefange- 
nentransporter, der einen verurteil- 
ten Kriegsverbrecher an Bord hatte, 
findet mit der Sanitáterin Rebecca 
Chambers ausgerechnet das jüngste 
Teammitglied einen in der Dunkel- 
heit liegen gebliebenen Personen- 
zug. Die erforderliche Untersuchung 
dieses scheinbar verlassenen Ge- 
fáhrts dürft ab diesem Zeitpunkt 
ihr persónlich übernehmen. Auch 
wenn Resident Evil Zero von einem 
áhnlich explosiven Einstieg à la Re- 
sident Evil 6 weit entfernt ist, lassen 
die ersten Pistolenschüsse nicht lan- 
ge auf sich warten. Aus zunáchst un- 
bekannten Gründen haben sich die 
Passagiere in fleischfressende Zom- 
bies verwandelt, die nicht im wech- 
selseitigen Dialog mit sich verhan- 
deln lassen. Das eigene Überleben 
mag zwar nun absolute Priorität ha- 
ben, gleichzeitig ist es aber eure Auf- 
gabe, die Geschehnisse in dem Zug 
aufzukláren. Da viele Bereiche in 
den Waggons abgesperrt sind, müs- 


Volles Paket für Resident Evil-Fans gefällig? Gerne doch! 


Wie schon Resident Evil HD Remaster, das Remake des ersten Serienteils, welches bei uns im Test 
hervorragende 87 Wertungspunkte absahnte, erscheint auch Resident Evil Zero HD Remaster ein- 
zeln nur über digitale Kanále. Wer es also nur auf einen der beiden Titel abgesehen hat, muss PSN 
und Co. bemühen. Wer sich aber gern etwas ins Regal stellen möchte oder eh vorhat, beide Titel 
zu kaufen, sollte einen Blick auf die ebenfalls am 22. Januar erscheinende Resident Evil Origins 
Collection werfen. Die enthält nämlich die beiden eingangs erwähnten Titel und kostet gerade mal 
schlanke 40 Tacken. Die Box passt dann auch wunderbar zu unserem Poster. Win-win also! 
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sen Schlüssel-Items gefunden und 
an der richtigen Stelle eingesetzt 
oder kombiniert werden — von der 
allgegenwártigen Suche nach neu- 
er Munition mal abgesehen. In die- 
ser Hinsicht unterscheidet sich Resi- 
dent Evil Zero kaum von den anderen 
Titeln der Reihe. 


Dynamisches Duo 

Relativ früh im Spiel trifft Rebec- 
ca jedoch auf Billy Coen, bei dem 
es sich um niemand anderen als 
den Strafgefangenen handelt, der 
es wohl auch irgendwie in den ver- 
meintlich sicheren Zug geschafft 
hat. Anfangs noch stark zweifelnd, 
erkennt Rebecca schnell den Vor- 
teil aus einer kurzfristigen Zusam- 
menarbeit, um irgendwie lebend 
aus diesem realen Albtraum zu 
entkommen. Anders als sonst üb- 
lich seid ihr in Resident Evil Zero 
also nicht alleine unterwegs. Beide 
Spielfiguren kónnen jederzeit ge- 
meinsam auf Zombiejagd gehen — 
der passive Charakter wird dabei 
stets von der KI kontrolliert. Наи- 
fig seid ihr, meistens aufgrund von 
Rátseleinlagen, aber gezwungen, 
kurzzeitig getrennte Wege zu ge- 
hen. Selbst dann dürft ihr aber je- 
derzeit per Knopfdruck zur anderen 
Figur wechseln. Freunde des koope- 
rativen Gameplays kommen leider 
nicht auf ihre Kosten: Resident Evil 
Zero bleibt ein reines Einzelspiel- 
vergnügen — auch in der moder- 
nen Download-Version, die Anfang 
des kommenden Jahres erscheinen 
soll. In Sachen technischer General- 
überholung geht Capcom dabei den 
gleichen Weg wie schon beim HD- 
Update des Resident Evil Remake. 
Die aufpolierte Grafik erstrahlt nun 
im 16:9-Gewand und ihr kónnt je- 
derzeit wáhlen, ob ihr Rebecca und 
Billy mit der alten Steuerung durch 
die modrigen Gánge bugsieren wollt 
oder euch die überarbeitete Kon- 


trolle lieber ist. Sogar einen kom- 
plett neuen und alternativen Spiel- 
modus, in dem Albert Wesker seine 
übermenschlichen Kráfte spielen 
lásst, hat Capcom im Angebot. Die- 
ser mag vielleicht nicht zum Kanon 
der offiziellen Hintergrundgeschich- 
te gehóren, sollte aber der finale An- 
reiz dafür sein, sich ein weiteres Mal 
eine Fahrkarte für Capcoms Horror- 
Bahn zu besorgen. MC 


Okay, also an erster Stelle steht für mich die 
Erkenntnis, dass ich dringend wieder zum Flow 
von Resident Evil Zero zurückfinden muss. Bei Jills 
Sandwich, habe ich hier beim Testspielen versagt! 
Aber: Das lag allein an mir — das Remaster zum 
exzentrischen Serienprequel ist námlich ebenso 
wie das renovierte Remake von Ёе$/ 1 ein richtig 
rassiger Zombiereigen geworden! Die Original- 
fassung auf dem Gamecube kann man seinen 
mittlerweile HD-verwóhnten Augen ja kaum noch 
zumuten, ohne aus der Netzhaut spucken zu 
wollen — nix für ungut. Weil das Spiel selbst aber 
echt stark ist und mit einigen frischen Ansátzen 
bei der gewohnten Serienmechanik experimen- 
tiert, freuen wir uns schon tierisch auf die fertige 
Testfassung in der nächsten play"! 


21-faches Durchspielen der Originalversion während 
unserer Kindheit plus zig Anspielsessions mit ebenso 
zig Fassungen des nun anstehenden Remakes. 


Das japanische Studio ist für das eine oder andere 

kleinere Spiel wie Resioder Street Fighter bekannt. 
ALTERNATIVE Resident Evil HD Remaster 
Die erste Hälfte der Collection ist bereits seit 2015 im 

Store erhältlich - fantastische Vorbereitung! 

TERMIN 22. Januar 2016 
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Dirt Rally 


Immer fordernd, manchmal frustrierend und doch so unfassbar gut! Wir haben 
die PC-Version der Rallye-Simulation gespielt und sind hellauf begeistert. 


| | Die Überraschung 
war groß, als der neueste Teil von 
Codemasters' Dirt-Reihe im Früh- 
jahr dieses Jahres auf einmal als 
Early-Access-Titel auf Steam auf- 


tauchte. Bereits in dieser frühen 
Phase machte Dirt Rally jedoch 
einen hervorragenden Eindruck 
und zeigte auf, warum die bri- 
tischen Entwickler diesen für 


sie doch ungewöhnlichen Ver- 
triebsweg wählten. Der Titel ent- 
fernt sich nämlich drastisch vom 
Simulations-Arcade-Gameplay- 
Mischmasch der direkten Vorgän- 
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ger und ist wieder eine reinrassi- 
ge Simulation wie noch zu Zeiten 
der ursprünglichen Colin McRae 
Rally-Reihe. Im Klartext bedeutet 
das: Kein Gymkhana, kaum op- 
tionale Fahrhilfen und erst recht 
keine Replays, die Unfälle mal 
eben ungeschehen machen. Der 
Kampf, seine motorisierte Bestie 
auf den tückischen Strecken zu 
halten, steht klar im Vordergrund. 
Das macht mehr Spaß als alle Fun- 
Events der Vorgänger zusammen. 
Und noch besser: Im April soll der 
Titel dann auch endlich auf der 
PS4 erscheinen. 


Wenig Umfang, viel Fahrfreude 

Der Fokus auf echtes Rallye-Fee- 
ling macht sich allerdings bei den 
Modi bemerkbar. Neben klas- 
sischen Rallyes, die euch nach 
Wales, Deutschland, Monaco, Grie- 
chenland, Schweden und Finnland 
führen, gibt es zudem die Diszipli- 
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nen Rallycross und Hillclimb. Wäh- 
rend ihr bei den Rallyes aus insge- 
samt 30 Fahrzeugen wáhlen kónnt, 
stehen euch beim Hillclimb nur 
drei und bei Rallycross nur sechs 
Vehikel zur Verfügung. Auch mit 
Strecken geizt der Titel etwas. 
Beim Rallycross sind es gerade mal 
drei Stück mit einer zusátzlichen 
Kurz-Variante und beim Hillclimb 
gibt es nur einen einzigen Kurs mit 
zusátzlicher Variante. Trotzdem 
verbrachten wir wáhrend des Tests 
etliche Stunden mit den Spielmodi. 
Rallycross ist noch relativ simpel 
gehalten, da ihr hier wie im Vorgän- 
ger Rennen gegen die aggressive 
KI fahrt. Allerdings müsst ihr da- 
rauf achten, einmal pro Rennen die 
sogenannte Joker-Runde zu fah- 
ren, welche ein kleiner Umweg auf 
dem Kurs ist und somit Zeit kostet. 
Gerade in hóheren Schwierigkeits- 
graden müsst ihr also genau abwá- 
gen, wann ihr den Joker zieht. Bei 
Hillclimb sollt ihr eigentlich nur ei- 
nen Berg hochfahren. Das ist je- 
doch einfacher gesagt als getan, 
denn die hochmotorisierten Autos 
brechen in den engen Haarnadel- 
kurven gerne aus und ihr habt kei- 
nen Beifahrer, der euch die Stre- 
cke ansagt. Dies ist mit Abstand 
der schwerste Modus und bean- 
sprucht einiges an Übung, bis ihr 
vorzeigbare Zeiten hinlegt. 


Herzstück Rallye 

Wie der Name von Dirt Rally be- 
reits vermuten lässt, stehen die 
Fahrten über Asphalt, Schlamm, 
Schotter, Schnee und Eis natür- 
lich klar im Vordergrund. Der Ti- 
tel liefert dabei nichts anderes als 
das beste Rallye-Gefühl aller Zei- 


Dreckschleuder: Wer einmal mit dem Lancia Stratos über eine Schotterpiste 
gerast ist, weiß, wie sich Rallye anfühlt. Das Fahrverhalten ist ganz große Klasse. 


ten ab. Egal ob ihr nun lieber mit ei- 
nem Lenkrad oder dem Gamepad 
nach Bestzeiten jagt, das Feed- 
back der Steuerung und des Stre- 
ckenuntergrunds ist überragend. 
Ihr spürt jede einzelne Bodenwelle, 
jede kleine Eisplatte, jedes Stein- 
chen im Schotter. Zudem fühlt 
sich jedes Fahrzeug anders an. 
Egal ob ihr nun mit einem lahmen 
60er-Jahre-Mini, einem Gift und 
Galle spuckenden Lancia Stratos 
oder einem Lancer Evo versucht, 
die gefährlichen Strecken zu be- 
fahren, es gibt so viele kleine Un- 
terschiede im Fahrverhalten, dass 
Auto-Nerds ihre wahre Freude ha- 
ben werden. Die verschiedenen 
Kurse beanspruchen zu jeder Zeit 
eure vollste Konzentration, wenn 
ihr nicht am nächsten Baum enden 
wollt. Das ist fordernd und dürfte 
gerade auch aufgrund des fehlen- 
den Trainingsmodus Anfänger und 
Arcade-Raser abschrecken. Wer 


Am Rad drehen: Die Cockpit-Ansicht bringt echte Rallye- 
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sich jedoch durchbeißt, wird schon 
bald mit immer besseren Zeiten 
belohnt. Wenn ihr nach langer Ar- 
beit und diversen Feineinstellun- 
gen endlich den Sieg einfahrt, ist 
das einfach unglaublich befriedi- 
gend. Auf dem Weg dorthin müsst 
ihr allerdings einige Rückschlä- 
ge und Unfälle in Kauf nehmen. 
Schrottet ihr euren Wagen zu sehr, 
werden einige Schäden sogar mit 
in die nächste Etappe übernom- 
men, da euer Team zwischen den 
Wertungsprüfungen nur eine halbe 
Stunde Zeit hat, um euren Wagen 
wieder zusammenzuflicken. 


Langweilige Karriere 

Den Karrieremodus müssen wir 
jedoch etwas kritisieren, da er 
biederer aufgemacht ist, als ein 
Sparkassen-Azubi auf der Arbeit 
herumläuft. Ihr absolviert Rennen 
nach Rennen, um euch mit ge- 
wonnenem Geld neue Autos leis- 


ten zu können. Auch die Online- 
Herausforderungen sind „nur“ nett 
geraten und bieten nicht die größte 


Langzeitmotivation. CD 


Meinung 


Christian Dörre Volontär 


Es gibt kaum ein Spiel, bei dem ich so geflucht 
habe wie bei Dirt Rally. Allerdings gab es dieses 
Jahr auch kaum ein Spiel, das mich so sehr 
begeistert hat. Das Spiel ist unbarmherzig, 
verzeiht keine Fehler und verlangt, dass man 
sich durchbeißt. Tut man dies, bekommt man 

ein grandioses Rennspiel serviert, welches das 
Rallye-Gefühl so gut einfängt wie kein Titel zuvor. 
Klar, man braucht viel Geduld und noch mehr 
Übung, um endlich mal eine Bestzeit hinzulegen, 
doch wenn man das einmal geschafft hat, 
entwickelt Dirt Rally eine unfassbare Sogwirkung 
und motiviert so sehr, dass man keine Zeit mehr 
damit verschwendet, sich über den letzten Abflug 
von der Piste zu ärgern. Zudem glänzt der Titel 
mit schönen Lichteffekten, toll präsentierten 
Schäden, originalgetreuen Cockpits und einem 
jederzeit flüssigen Spielgeschehen. Hoffentlich 
wird das auch alles genau so auf der Sony- 
Konsole umgesetzt. 


Darauf basiert unse g 
Wir haben die fertige PC-Version tagelang gespielt 
und für unsere Schwesterzeitschrift PC Games 
getestet. Das Resultat war eine 90. Yay! 


Infos 


HERSTELLER ................ COdemasters 
ENTWICKLER Codemasters 
Das britische Studio hat die Dirt- und Grid-Reihe 

sowie die letzten i i 


Der Vorgänger bietet zwar mehr Arcade-Gameplay, ist 
dennoch ein sehr gutes Rallye-Spiel. 


TERMIN 


Wertungstendenz 
| | 85-90 ШШ 


play? | 02.2016 | 41 
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men 
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Erzfeind: Pyro ist der Boss des ersten Levels nach dem Tutorial. Er hat e 3 


einige Male ziemlich schmerzhaft plattgemacht — beziehungsweise verbrannt. 


Mighty No.9 


Sieht aus wie Mega Man, funktioniert (fast) wie Mega Man, 
heiBt aber Mighty No. 9 und erscheint bereits im Februar! 


JUMP & RUN | Schlechte PR ist 
besser als gar keine PR? Seit der 
Ankündigung von Mighty No. 9 
ist der Titel umstritten. Das fángt 
schon bei der offensichtlichen 
Ähnlichkeit mit der Mega Man- 
Reihe aus dem Hause Capcom an: 
Ihr bewegt euch aus der Seitenan- 
sicht durch anspruchsvolle 2D-Le- 
vels, um am Ende gegen einen Boss 


anzutreten, dessen Fertigkeiten ihr 
nach dem Sieg absorbiert und fort- 
an einsetzen kónnt. Dass es sich 
aber um mehr als ein billiges Pla- 
giat handelt, verrát der Name des 
Producers: Kenji Inafune nämlich 
ist der Erfinder von Mega Man und 
wollte es nicht ertragen, dass Cap- 
com die von ihm ersonnene Kult- 
marke so sträflich vernachlässigt. 


Harter Kampf: Um Frust vorzubeugen, gibt es vor jedem Boss einen Checkpoint. 
Einfach machen es die Obermotze dem Helden Beck trotzdem nicht. . > ! 
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Vor drei Jahren dann suchte Inafu- 
ne die Unterstützung der Spieler- 
gemeinde und bat per Crowdfun- 
ding um Geld. Einen Monat nach 
Start der Kampagne befanden sich 
etwa vier Millionen US-Dollar auf 
dem Konto des Entwicklerteams. 
Trotz der großzügigen Finanzsprit- 
ze wurde die Veróffentlichung des 
Plattformers um beinahe ein gan- 


zes Jahr verschoben. Statt im April 
2015 geht es im Februar 2016 los 
mit dem Abenteuer des Roboters 
Beck, eine Anime-Umsetzung und 
Spin-offs sind bereits in der Pla- 
nung. Wir haben unser Geschick in 
einer beinahe fertigen Version auf 
die Probe gestellt. 


Robo-Rebellion 

Mighty No. 9 spielt in einer Zukunft, 
in der Roboter aller Art zum Alltags- 
leben gehóren. Zur Belustigung der 
Allgemeinheit werden regelmäßig 
Kámpfe mit mechanischen Gladia- 
toren in Arenen ausgetragen. Wäre 
ziemlich schlecht, wenn plötzlich 
alle Blechkameraden von einem Vi- 
rus befallen und Amok laufen wür- 
den ... Doch genau das passiert, 


Begrenzte Macht: Die Fertigkeiten der Boss-Upgrades kann man 
nur so lange benutzen, wie die orange Leiste oben links gefüllt ist. 


www.playvier.de 
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Vorsicht, glatt: Jede der Spielwelten unterscheidet sich massiv in der Gestaltung. 
Je tiefer man in den Wasserlevel vordringt, desto kálter (und rutschiger) wird es. 


und die einzige Rettung ist Beck. 
Der Androidenheld ist nicht vom 
Hack betroffen und versucht, seine 
Mighty-Geschwister zur Vernunft 
zu bringen. Die sind unterschied- 
lichen Elementen (und Aufgaben) 
zugeordnet und warten am Ende 
von klassischen 2D-Plattform-Le- 
vels darauf, Beck in den Boden zu 
stampfen. Wenn man es denn bis 
dorthin schafft — der Schwierig- 
keitsgrad ist knackig und erinnert 
stark an den geistigen Vorgänger 
Mega Man. 


Absorbiert eure Feinde! 

Es wáre ziemlich langweilig, wenn 
Mighty No. 9 in wirklich allen Be- 
reichen so funktionieren würde wie 
die Vorlage. Frischen Wind ins Spiel 
bringt die Absorptions-Mechanik. 
Beck übernimmt für kurze Zeit die 
Fáhigkeiten von Feinden, wenn er 
sie mit seinem Dash-Move rammt. 
Davor aber müssen die Gegner 
durch Geschosse betäubt werden. 
Nicht jeder Feindtyp bringt eine 
andere Fáhigkeit mit sich, vielmehr 


gibt es eine Handvoll Arten von die- 
sen Power-ups. Manche Widersa- 
cher etwa verleihen für eine Weile 
die Macht, mit den Kugeln Wánde 
zu penetrieren. Tempo ist Trumpf 
beim Absorbieren der Bósewich- 
ter: Je lánger man nach dem Be- 
táuben braucht, um das Ziel per 
Dash zu treffen, desto niedriger der 
Absorptionsprozentsatz. Am Ende 
jedes Levels berechnet das Spiel 
genau, wie fix man unterwegs war, 
und gibt dementsprechend eine 
Wertung aus. Inafune zum Beispiel 
hat eine durchschnittliche Absorp- 
tionsrate von 98 Prozent. Dagegen 
stinken unsere bestenfalls 92 Pro- 
zent ziemlich ab. Highscore-Fans 
haben einiges zu knabbern, wenn 
sie die Levels mit Bestpunktzahlen 
abschlieBen wollen. 
Glücklicherweise ist das Level- 
design nicht zu simpel. Die Versu- 
chung ist groß, im Eiltempo durch 
die Welten zu düsen, doch die Ent- 
wickler nehmen an vielen Stellen 
geschickt das Tempo raus. Etwa 
wenn im Hintergrund Hochofen- 


Hilfestellung: Manche Boss-Fertigkeiten erleichtern das Vorankommen. Wenn ЖШ 
man schweben kann, sind bodenlose Löcher nicht mehr ganz so gefährlich. 
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Kombo: Geschickte Spieler betäuben alle Gegner auf dem Bildschirm und sammeln 
deren Fertigkeiten in einem Rutsch ein. Das gibt nämlich einen dicken Bonus! 


Roboter mit brennenden Feuerku- 
geln auf uns ballern. Oder wenn 
sich gigantische Bohrer unerbittlich 
durch Minenscháchte frásen. Un- 
fair schwierig ist Mighty No. 9 in den 
von uns gespielten Levels auf kei- 
nen Fall. Sollte man an einem Boss 
verzweifeln, dann lohnt es sich, die 
Taktik zu überdenken. Oder man 
wechselt den Level, um dort das Po- 
wer-up eines anderen Bosses ein- 
zusammeln. Diese Boss-Upgrades 
kann man nur eine gewisse Zeit 
lang benutzen, námlich solange der 
entsprechende Balken gefüllt ist. 
Dadurch fallen die neuen Waffen 
nicht übermáchtig aus und eine Pri- 
se Taktik kommt ins Spiel. Hilfreich 
sind die Power-ups aber auf jeden 
Fall. Nachdem wir den Eis-Boss 
besiegt haben, kónnen wir Feinde 
zum Beispiel einfrieren. 


Freud und Leid 

Zugegeben, ein bisschen Frust- 
resistenz ist trotz großzügiger 
Checkpoint-Verteilung nótig, wenn 
man sich als Beck einer Horde hys- 


terischer Roboter stellen móchte. 
Alle Fans von Mega Man dürften un- 
gefáhr wissen, was sie in dieser Hin- 
Sicht zu erwarten haben, und freuen 
sich auf das Absorptions-Feature, 
welches das bewáhrte Spielprin- 
zip auf eine spaßige Art und Wei- 
se bereichert. Eher zweckmäßig 
als berauschend ist die Grafik, die 
zwar mit hübschen Effekten daher- 
kommt, ansonsten aber wenig High- 
lights bietet. 


Meinung 
„Nicht zu einfach, sehr 


motivierend und mit viel 
Mega Man-Flair“ 


Katharina Reuß* Redakteurin 


Was hat mir Pyro das Leben schwer gemacht! 
„Es muss doch einen Trick geben!“ oder 
„Vielleicht brauche ich eine bestimmte Waffe?“, 
waren Versuche meines verzweifelnden Be- 
wusstseins, mir mein Versagen schönzureden. 
Nach dem Game-over habe ich aufgegegeben 
und mich anderen Levels gewidmet. Und siehe 
da: Zwei Stunden später, beim zweiten Anlauf, 
stellt sich heraus, dass ich auf Pyros Attacken- 
muster einfach komplett falsch reagiert habe. 
Das Design von Gegnern, Levels und Waffen 

ist durchdacht und sorgt für eine gute Balance 
zwischen Anspruch und Motivation. Die Check- 
points innerhalb der Levels sind zum Glück 
ziemlich fair, wenn es mal nicht so laufen sollte. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir bekamen Besuch von Koch Media und haben 
den ganzen Nachmittag lang eine beinahe fertige 
Version von Mighty No. 9 gespielt. 


Infos 


HERSTELLER Koch Media 


ENTWICKLER Comcept/Inti Creates 
Comcept ist das Team unter Inafune, Inti Creates 
besteht aus Ex-Capcom-Mitarbeitern. 


ALTERNATIVE Mega Man Legacy Collection 
Die sechs ersten Spiele der Reihe sind in der Collec- 

tion versammelt. Nur als Download erhältlich! _ _ 
TERMIN 12. Februar 2016 
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*Katharina ist Redakteurin bei unserem Schwestermagazin Games Aktuell. 
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lermine 


Hier seht ihr alle kommenden Р54-, PS3., Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
y PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 

Lego Marvel's Avengers ља sms em ems 
Dishonored 2 Action-Adventure Bethesda Frühjahr 2016 - 
a Doom Ego-Shooter Bethesda rühjahr 2016 - 
Drawn to Death Action Sony 2015 
Dreamfall Chapters ‚Adventure Red Thread Games 2015 
Dreams Game-Maker Sony 2016 
UPDATE] Eagle Flight VR-Quatsch bisoft 2016 
EA Sports UFC 2 Sportspiel Electronic Arts Frühjahr 2016 
Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios. 2016 
Elex Rollenspiel Nordic Games 4, Quartal 2016 
Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA 
Energy Hook Action арріоп Laboratories TBA 

Everquest Next Online-Rollenspiel i j 
EVE: Valkyrie Action CCP Games TBA 
Far Cry: Primal 5 r bisoft 23. Februar 2016 · 
ШЕШ CE] Fat Princess Adventures Action-RPG Fun Bits Interactive 5. Dezember 2015 
ШЕШ ім неғт Final Fantasy VII Rollenspiel Square Enix 5. Dezember 2015 
Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix TBA 
Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix 2016 
For Honor Action iso! 2016 
А А ү А " Friday the 13th: The Game Action Gun Media Oktober 2016 
Lego-Spiele gibt es mittelrweile wie Sand GENRE UPDATE] Full Throttle Remastered Adventure Double Fine TBA 
am Meer, doch auf dieses hier freuen wir DATUM — 8, Januar 4 DES me Thrones m Te шы П. ЕЕ : 

i i HERSTELLER Warner Bros. er bien Шш ап 
uns gane ELLE с ean ИШЕ Giana Sisters? Jump & Run Black Forest Games 2015 
rund um Marvels Superheldenriege näm- | LETZTE VORSCHAU S Gran Turismo Sport Rennspiel Sony 2016 
lich bereits auf der Gamescom anspielen | WERTUNGSTENDENZ EE аата E ion . - Er 
Pe ravity Rusl ction опу 
und waren positiv überrascht von dem er- 0 | | | | 75-5 Bi RER Gm Rennspiel Caged Element 2016 
weiterten Kampfsystem mit vielen Team- Wer Superhelden und Lego mag, Guns, Gore and Cannoli Action Crazy Monkey Studios — 8. Dezember 2015 
Attacken und den lustigen Animationen bei | bekommt hier allem Anschein nach RSR Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games 2015 
n ein super Spiel geliefert Hl Survival-Action Daybreak Game Company 2015 
Charakter- und Kostümwechseln. Zudem а H-Hour: World's Elite Taktik-Shooter SOF Studios ТВА. 
dürfen wir nicht nur die Geschehnisse der beiden Filme nachspielen, Heavy Rain Adventure Sony 2015 
sondern bekommen auch neue Levels und Helden spendiert, die dem — к - ien 
einen oder anderen Comic-Fan bekannt vorkommen dürften. Wir sind Hitman Action Square Enix 11. März 2016 
jedenfalls guter Dinge, dass Lego Marvel's Avengers richtig toll und Hollowpoint | Action Paradox Interactive 4, Quartal 2015 - 
vielleicht sogar das beste Lego-Spiel überhaupt wird. Wer uns nicht nn Kos um m 
glaubt, sollte sich die DVD anschauen. Die Entwickler besuchten uns Hunt: Horrors of the Gilded Age Action Crytek TBA 
nämlich vor Kurzem und nahmen mit Lukas ein Let's play auf. CD RER Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel eart Machine ТВА. 
ШЕШ JetCar Stunts Rennspiel Grip Games D 
ШШШ JustCause3 Action Square Enix 1. Dezember 2015 · 
HEH Killing Floor 2 Action Tripwire 2015. 
P R R R R . Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 3. Quartal 2016 
PLA ATION 4 Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix TBA_ 
UPDATE] Ace Combat 7 Action Bandai Namco TBA Zen жуш er En 
= ne L т un as Games E UPDATE) Lego Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros. 28. Januar 2016 
П eu "E i Let it Die Action Grashopper Manufacture 2015 
Among the Slee Horror-Adventure Krillbite Studios 9. Dezember 2015 Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 
UPDATE| Amplitude Musikspiel Harmonix 5. Januar 2016 Mafia 3 Action 2K Games 2016 
ssassin’s Creed Chronicles: Russia jon- i S = F 

MEN тид Action-Adventure Ubisoft 9. Februar 2016 Mass Effect: Andromeda Rollenspiel Electronic Arts 4. Quartal 2016 
Assetto Corsa Rennspiel 505 Games 2016 Natterfal Action ousemaroua 2016 
ИШИ ët Batman Adven ше Telltale Games TBA Megaton Rainfall Action Pentadimensional Games 2016 
Battlebom Action Gearhox Februar 2016 | | ESI Metal Slug3 Action SNK Playmore 2015 
UPDATE] _Battlezone Action Rebellion TBA LIE] Mighty No.9 Jump & Run Comcept 12. Februar 2016 
Beyond: Two Souls Adventure Sony 26. November 2015 Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony TBA 
RER Biast Em Bunnies Action Nnooo 2015 Mirror's Edge: Catalyst Action-Adventure Electronic Arts 24. Mai 2016 
— — BlarBlue: Chrono Phantasma Extend Arc System Works 2015 WU Mother Russia Bleeds Action enker Digital 2016 
Boundless Sandbox: MMORPG Wonderstruck 2016 HES Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
Brothers in Arms 4 - Ego-Shooter = Gearbox - 2017 Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 Beat 'em U Bandai Namco 4. Quartal 2015 
: Mehrspieler-Action — Tom Banner Studios 2. Dezember 2015_ NieR: Automata Action-RPG Square Enix TBA 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2016 UPDATE] Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco TBA 
Jarkest Dungeon Rollenspiel Red Hook 1. Quartal 2016 UPDATE] Nio Action Koei Tecmo TBA 
UPDATE] Dark Souls 3 Action-RPG Bandai Namco il UPDATE] Nitroplus Blasters: Heroines Infinite Duel Beat 'em Up Marvelous 1. Quartal 2016_ 
UPDATE] Day of the Tentacle Remastered Adventure Double Fine März 2016 EEE Wo Man’s Sky Action ello Games 2015. 
ead Island 2 Action Deep Silver TBA ШШ COG Nuclear Throne Action Vlambeer 5. Dezember 2015 
Online-Rollenspiel Capcom TBA Omega Quintet Rollenspiel Compile Heart TBA 
etroit: Become Human Adventure Sony TBA One Piece: Burning Blood Action Bandai Namco 2016 
eus Ex: Mankind Divided Rollenspiel Square Enix 23. August 2016 Outlast 2 Action-Adventure Red Barrels Herbst 2016 - 
UPDATE i Rennspiel Codemasters/Koch Media — — Apri201- Overkil’s The Walking Dead Action Starbreeze 2016. 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
MOBA-Shooter Activision-Blizzard 30. Juni 2016 | Yakuza Ishin j 
UPDATE) Paragon MOBA Epic Games 2016 PLAYSTATION 3 
REH (ues ровара the Rapper 2 Musikspiel Sony 16. Dezember 2015 Amplitude Musikspie Harmonix Winter 2016 
UPDATE en vs Zombies: Garden Warfare 2 ege pem Arts on те ын Ві чт а : si rg 
— — Project: Heart and Soul Rollenspiel Reach Game Studios 2015 | | Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold — Rollenspiel Chromatrix BA 
Project Phoenix Strategie i | i - [BA _ Edge of Twilight Action-Adventure Fuzzyeyes Entertainment 2015 
UPDATE| Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine Juli 2018 Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2. Quartal 2016 
j ix: Si Ego-Shooter Ubisoft 1.Dezember 2015 | usage ego Marvel's Avengers Action-Adventure Wamer Bros, 28. Januar 2016 
UPDATE| Ratchet & Clank Action-Adventure Sony 12. April 2016 Liege Rollenspie Codagames D 
Raven’s Cry Action-Adventure Topware Haha! Guter Witz! Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 12. Februar 2016 
EXE Redout Rennspiel 34BigThings BA | EPT Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
Resident Evil 2 Remaster Action-Adventure Capcom BA Nier: Automata Action Square Enix D 
UPDATE] Resident Evil 0 HD Remaster Action-Adventure Capcom 19. Januar 2016 | шрот] Nitroplus Blasters: Heroines Infinite Duel Beat 'em Up Marvelous 1. Quartal 2016 
ШРОМТЕЈ [ЩЙ Resident Evil: Origins Collection Action-Adventure Capcom 22. Januar 2016 | Persona 5 Rollenspie Atlus 2015 
UPDATE| Rez: Infinite Action Sega BA RSR Rainbow Skies Rollenspie EastAsiaSoft 2. Hälfte 2016 
Rigs Online-Shooter Sony ВА | Raven's Cry Action-Adventure Topware BA 
Rime Action-Adventure Tequila Works TBA Resident Evil 0 HD Remaster Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2016 
Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 2016 Resident Evil 2 Remaster Survival Horror Capcom ВА 
— —— Robinson: The Journey Action-Adventure Crytek TBA | Samurai Warriors 4 Action Koei Tecmo 2. Oktober 2015 
ШЕШ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA Samurai Warriors 4: Empires Action Koei Tecmo 11. März 2016 
Samurai Warriors 4: Empires Action Koei Tecmo 11. März 2016 RSR Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward TBA 
j Rennspiel Milestone 29. Januar 2016 | Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2016 
ШЕШ "au Shadow Complex Remastered Action-Adventure Epic Games 1. Quartal 2016 ШЕШ The Walking Dead: Michonne ‚Adventure Telltale Games 4, Quartal 2015 
Shadow of the Beast Action Sony ВА | еккел X Street Fighter Beat em Up Bandai Namco BA ` 
Shadow Warrior 2 Action Devolver Digital 2016 | Yakuza Action-Adventure Sega BA 
ШЕШ Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward TBA Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
Fee a ш , TA CUN PLAYSTATION VITA 
niper: Ghost Warrior go-Shooter ames п -— 
South Park: The Fractured But Whole Rollenspiel Ubisoft 2016 = m A Ep. Ultra Despair Girls ШШ mm ME 
— — Space Hulk: Action Xu Streum On 2015 | HEH Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook Anfang 2016 
ШИШИ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2015 Day of the Tentacle Remastered Adventure ouble Fine 1. Quartal 2016 
LE Star Wars: Battlefront Online-Shooter Electronic Arts 19. November 2015 | ` wesse Earth Defense Force 2: Invaders fr. Planet Space Action Xseed Games 19. Februar 2016 
Stories: The Hidden Path Action-RPG Spearhead Games 1. Quartal 2016_| Energy Hook Action Happion Laboratories BA 
Street Fighter V Beat em Up Capcom - Frühjahr 2016 ` jahr 2016 | 6 ШЕШ [шр] Throttle Remastered Adventure ouble Fine BA 
ИШИ Super Star Wars Action Disney Interactive ВАС ШШЩ Frozen Synapse: Tactics Strategie Double Eleven mm 
ШШШ Sword Art Online: Lost Song Rollenspiel. Bandai Namco. 17. November 2015 Gravity Rush 2 Action Sony 2016 
UPDATE| System Shock 3 Action-Adventure OtherSide Entertainment BA RSR Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine BA 
UroATE| Teenage Mutant Ninja Turtles: Mutants in Manh. Action Activision TBA | -Stars Victory Vs Beat'em Uj Bandai Namco TBA 
Tekken 7 Beat’em Bandai Namco BA Geschicklichkeit TBA BA 
RSR mut) The Banner Saga Rollenspiel Vs. Evil 12. Januar 2016 ES Horror Carnivore Studio 2015 
ИШЕ The Banner Saga2 Rollenspiel Vs. Evil 2018 | Lego Marvel’s Avengers Action-Adventure Warner Bros. 28. Januar 2016 
UPDATE| The King of Fighters XIV Beat 'em Up SNK Playmore TBA Liege Rollenspie Codagames BA 
The Last Guardian Action-Adventure Sony 2016 | ШО Mighty No.9 Jump & Run Comcept 12. Februar 2016 
The London Heist Action Sony TBA | Monster Hunter Frontier & Action-Rollenspiel Capcom BA 
WU "mat The Modern Zombie Taxi Co. Action Sony 2016 (USA) GR Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
ШИШ The Park Action-Adventure Funcom 1 Quartal 2016 | ШШ Mutant Mudds Action Renegade Kid BA 
The Technomancer Rollenspiel Focus Home Int. 2016 ШШ (OGG Nuclear Throne Action Vlambeer 5, Dezember 2015 
WU The Walking Dead: Michonne Adventure Telltale Games 4. Quartal 2015 One Piece: Burning Blood Action Bandai Namco 2016 
[UPDATE] The Witch & the Hundred Knight Revival Action-RPG Nippon Ichi 4.März 2016 | Persona 4: Dancing All Night Musikspie Atlus 2015 
RSR The Witness Geschicklichkeit Number None, Inc. 26. Januar 2016 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts BA 
—  — There Came an Echo Strategie ridium Studios 2015 | mean Rollenspiel EastAsiaSoft 2. Hälfte 2016 
RSR This War of Mine: The Little Ones Adventure 11 bit 29. Januar 2016 | Resident Evil Revelations 2 Action-Adventure Capcom 2015 
Titanfall 2 Ego-Shooter Electronic Arts BA Road not Taken Puzzlespiel Sony BA 
б : Wi Action Ubisoft ТВА | irds 2: ion Action Ratloops BA 
Tom Clancy's The Division Online-Rollenspiel bisoft 8. März 2016 Samurai Warriors 4: Empires Action Koei Tecmo 11. März 2016 
BEP Trackmania Turbo Rennspiel bisoft 1. Quartal 2016 Severe Action Drinkbox Studios 2016 
ШЕШ ШЗ: Artifacts of Power Jump & Run Frozenbyte 16.Dezember 2015 | Ж ПШ Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward TBA 
ШШШ Uncharted 4: A Thief’s End Action-Adventure Sony 18. März 2016 Skullgiris Encore Beat’em Up Lab Zero Games 2015 
RSR "mag Unravel Puzzlespiel Electronic Arts 9, Februar 2016 = Super Star Wars Action Disney Interactive TBA - 
— Until Dawn: Rush of Blood Railshooter Sony 2016 | Starboun Geschicklichkeit Chucklefish Games BA 
Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2015 Star Ocean: Second Evolution Rollenspiel Square Enix BA 
SS аа Action-RPG Neocore Games 2016 | line: Lost Song Rollenspie Bandai Namco 17. November 2015 _ 
Action Fat Shark 2015 | e Banner Saga Rollenspie Vs. Evil 2015 
EH nu Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA Towerfall Ascension Action Matt Makes Games 2015 
___Whore of the Orient Action-Adventure Warner Bros, ВА | Trillion: God of Destruction Strategie/RPG Idea Factory Frühjahr 2016 _ 
Wild Action-Adventure Sony BA ШЕШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer D ` 
World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 2016 World of Final Fantasy. Rollenspiel Square Enix 2016 
Yakuza 0 Action-Adventure Sega BA | Zone of the Enders HD Collection Action Konami TBA 
СОТ = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin WB = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DOWNLOAD 
d A 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 
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PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwahnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Árgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy м 


PPT le) 
720plv| 1080р М] optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön 
gestaltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten 


SOUND COCCO OI rS 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen 


BEDIENUNG шШїйшйшйшшшшшго 
Remote-Play м7 Cross-Play| |Cross-Save м 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle über das Geschehen erlaubt 


EINZELSPIELER Se 8 
Schwierigkeitsgrad Abhángig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird's irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


@9 Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

Є) Langweilige Hintergrundgeschichte 
Є) Repetitives Missionsdesign 


23 Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Online 


Spielt gerade: Bloodborne: The Old Hunters, Rise of the 
Tomb Raider (Xbox One), Anno 2205 (PC) 


Hört gerade: Alte Slayer-Sachen 
Schaut gerade: American Horror Story: Season 5, Farscape 


Und sonst: Habe ich den ausgedehnten Weihnachtsurlaub 
(das sind bei mir zwei Wochen) genutzt, um den Pile of 
Shame signifikant zu reduzieren - auf rekordverdächtige 
247 Titel. Das ist der tiefste Wert seit 2012! 


Top-Titel der Ausgabe: Bloodborne: The Old Hunters 
Flop-Titel der Ausgabe: Rainbow Six: Siege 


Viktor Eippert // Redakteur 


Spielt gerade: Tales of Zestiria (PS4), Danganronpa 
Another Episode: Ultra Despair Girls (Vita), Xenoblade 
Chronicles X (Wii U) 


Liest gerade: Die aktuelle Animania 
Schaut gerade: Psycho Pass - Staffel 1, Star Wars natürlich 


Und sonst: Hoffe ich, dass ihr angenehme Feiertage 
hattet, reicht beschenkt worden und gut im neuen Jahr 
angekommen seid. 


Top-Titel der Ausgabe: Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom 
Flop-Titel der Ausgabe: Rainbow Six: Siege 


Benjamin Kegel // Seelenlose Kreatur 


Spielt gerade: Mass Effect 3 (endlich mal alle Add-ons 
durchzocken), Resident Evil 0 und 1 (Come at me, zom-bee!) 


Baut gerade: seine Werkstatt um. Da kommt nämlich eine 
Fahrrad-Abteilung für mein Mörder-Bike mit dazu. 


Schaut gerade: Nicht Star Wars 


Und sonst: Ich darf hier gerade verlagsweit Star-Wars- 
Artikel korrekturlesen, weil die ganzen anderen Nerds mit 
ViSdP-Rechten nicht gespoilert werden wollen ... 


Top-Titel der Ausgabe: Dirt Race 
Flop-Titel der Ausgabe: kein echter Ausreißer, finde ich 


Marco Cabibbo // Redakteur 
Liest gerade: Kanji 
Hört gerade: Harada, wie er über Tekken 7 redet 
Schaut gerade: bei Bandai Namco vorbei 


Und sonst: Der Business-Trip nach Tokio wurde ausgespro- 
chen gut genutzt: Star-Wars-Premiere im Kino geschaut, 
neue Gundam-Bausätze gekauft und natürlich auch ein 
kleines Präsent für die Freundin. Immerhin ist Weihnachten 
in Japan ein Pärchen-Fest. Marketing halt... 


Top-Titel der Ausgabe: Bloodborne: The Old Hunters 
Flop-Titel der Ausgabe: Beyond: Two Souls 


Matti Sandqvist // Studierter Spielekritiker / Aushilfe 
Spielt gerade: Rainbow Six: Siege 
Liest gerade: „Sterben“ von Karl Ove Knausgärd - genau 
das Richtige für deprimierende Winterabende. 
Schaut gerade: The Man in the High Castle 


Und sonst: In zwei Wochen Weihnachtsferien kann man so 
vieles schaffen. Zum Beispiel den riesigen Pile of Shame ab- | 
arbeiten, die Wohnung putzen, die Steuererklärung ausfüllen W 
... oder einfach nur faulenzen und Bücher lesen. | 
Top-Titel der Ausgahe: Rainbow Six: Siege 


Flop-Titel der Ausgahe: Chivalry: Medieval Warfare 


Sascha Lohmüller // Leitender Redakteur 


Spielt gerade: Rocket League Eishockey 
Hört gerade: Mänegarm - Mänegarm 
Schaut gerade: Star Trek: Das Erwecken der Nacht 


Und sonst: Wünscht allen Lesern, gut gerutscht zu haben. 
Als ich diese Zeilen getippt habe, hatte ich meinen wohlver- 
dienten Weihnachtsurlaub noch vor mir; wenn ihr das lest, 
ister allerdings schon wieder vorbei. Oh, du wahnwitzige 
Paradoxie der Existenz. 


Top-Titel der Ausgabe: PvZ: Garden Warfare 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Chivalry: Medieval Warfare 


me // Volontär 

Spielt gerade: Dirt Rally (PC), Madden 16, Deadpool 
Hört gerade: Joe Strummer & The Mescaleros 
Schaut gerade: Star Wars, diverse Netflix-Serien 


Und sonst: Urlaub! Weihnachten! Star Wars! Joa, ganz 
ordentlicher Monat. Und bald kommt dann auch schon der 
neue Tarantino-Streifen ins Kino. Läuft. Im neuen Jahr hoffe 
ich dann mal, auf die E3 zu dürfen. Bis dahin hab ich auch 
einen gültigen Reisepass -.- 


Top-Titel der Ausgabe: Dirt Rally, Far Cry: Primal 
Flop-Titel der Ausgabe: Just Cause 3 (ist mir zu simpel) 


Christian 


Lukas Schmid // Redakteur/Abteilungsleiter schlechte Witze 
Spielt gerade: Fallout 4. Bleibt auch noch länger so. 
Liest gerade: Stephen King - Night Shift 


Hört gerade: Jutta von Steinerslöbchen und die Reise zum 
inneren Goliath des Seins feat. Kanye West 


Und sonst: Da mir kurz vor Weihnachten noch zwei Events an 
zwei aufeinanderfolgenden Wochenenden in meine Geschenke- 
Einkaufsplanung hineingrätschten, entpuppten sich die 
besinnlichen Wochen als hektischer Eiertanz. Fun, fun fun! 


Top-Titel der Ausgabe: Wayward Sky 
Flop-Titel der Ausgabe: Eigentlich keiner. Yay! 


Matthias Schüffel // Layouter 
Schaut gerade: The Red Road 


Liest gerade: Frank Witzel – Die Erfindung der Roten 
‚Armee Fraktion durch einen manisch-depressiven Teenager 
im Sommer 1969 


Hört gerade: Baroness - Purple 


Und sonst: Freut sich auf die Zeit „zwischen den Jahren“, 
Einfach nur weg. Ein paar Tage kein Netz und ein ziemlich 
dickes Buch dabei. Herrlich. 


Top-Titel der Ausgabe: Dirt Race 
Flop-Titel der Ausgabe: Game of Thrones: Season 1 


Stefanie Zehethauer // Layouter 
Spielt gerade: Fallout I 


Hürt gerade: Alice In Chains, Nirvana, Stone Temple Pilots 
Schaut gerade: Tatortreiniger 

Und sonst: Wieder mal konnte ein hochgeschätzter Musiker, 
nach seinem vermutlich bekackten Zombieleben, dem Drogen- 
tod nicht von der Schippe springen, und im Wellnesshotel kann 
man nicht entspannen, weil frierende Opfer vor der Tür das gute | 
Gewissen rauben. Brutale Scheiße! Crazy wouldn't notice! | 
Top-Titel der Ausgahe: Resident Evil Zero HD Remaster 


Flop-Titel der Ausgahe: Rainbow Six Siege 
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Farbe der Freiheit: Rot getünchte Objekte in einer Basis müssen zerstórt 
werden, bevor der Außenposten oder die Siedlung als befreit gilt. 


sATCOM WISH 
AI a 


Ein Actionspiel ohne Grenzen, bei dem 
man sich den Spaf selbst machen muss. 


ACTION | So ehrlich war zuletzt 
kaum ein Spiel. Just Cause 3 will 
keine dramatische Geschichte er- 
záhlen. Von Beginn an legt Entwick- 
ler Avalanche Studios die Karten of- 
fen auf den Tisch: Das in Stockholm 
und New York erdachte Actionspiel 
soll groBe Explosionen liefern, ab- 
surde Stunts, irrsinnige Flugsequen- 
zen und jede Menge Bombast — 
nicht mehr und nicht weniger. Dafür 
erlaubt es euch Zugriff auf ein gi- 
gantisches Arsenal an Fahr- und 


Tierfreund: Rico ара. sichi im Neben 


Flugzeugen, gibt euch zerstöreri- 
sche Waffen und andere Werkzeu- 
ge an die Hand. Wie ihr diese ein- 
setzt, bleibt euch überlassen. Dabei 
ist vieles möglich, mehr als in vielen 
anderen Actionspielen. Nur eines 
dürft ihr von Just Cause 3 nicht er- 
warten: Realismus. 


Organisiertes Chaos 

„Kreative Zerstörung“ ist das 
Schlüsselwort. Ihr werdet in der 
Haut von Serienheld Rico Rodriguez 


ruf als Veterinär und Wunderheiler. + 


eg s 


Ob sein Kuss diese Kuh wirklich in eine schóne Prinzessin verwandelt? eee. e 
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Just Cause 3 


in einem riesigen Sandkasten na- 
mens Medici abgesetzt. Die Insel- 
welt bietet nicht nur Postkartenmo- 
tive im mediterranen Stil, sondern 
auch etliche Einsatzgebiete für Ra- 
ketenwerfer, Jets, Helikopter, Kano- 
nenboote, Wingsuit, Fallschirm und 
den bewáhrten Greifhaken. Denn 
die zu jedem Zeitpunkt frei begeh- 
bare Welt ist gesprenkelt mit Militár- 
basen und von einem Diktator un- 
terdrückten Siedlungen, insgesamt 
sind es weit über 100. Eure Aufga- 
be: jeden Hinweis auf die Militár- 
und Propaganda-Maschinerie des 
Regimes auslóschen, mit allen er- 
denklichen Mitteln. 


Der Vergleich mit dem Vorgänger 
Auf den Spielspaß wird man dabei 
nicht mit der Nase gestoBen, man 
muss ihn sich bis zu einem gewissen 
Grad selbst erschaffen. Da hat sich 
im Vergleich zu Just Cause 2 (Wer- 
tung in Ausgabe 05/10: 83) kaum 
etwas geándert. Man sollte schon 
ein Faible fürs Experimentieren und 
Ausprobieren haben. Was passiert, 
wenn ich (unendlich vorhandenen) 
C4-Sprengstoff an eine Ziege klebe 
und sie per Seilkatapult auf einen 
Panzer schleudere? Kann ich einen 
vorbeifliegenden Jet mit meinem 
Greifhaken einfangen und in einen 
nahen Wachturm lenken? Und wie 
arrangiere ich möglichst geschickt 
eine Kettenexplosion aus Benzin- 
tanks, um ein feindliches Lager mit 
nur einem Schuss aus dem Rake- 
tenwerfer lahmzulegen? 


ча Я (e 
Checkpoint: Die optionalen Herausforderungen lassen sich auf Wunsch komplett 
ignorieren, für das Durchspielen nötig sind die so verdienten Upgrades nicht. @ 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


Dass das nicht so schnell langweilig 
wird wie im Vorgänger, liegt an einer 
Reihe von Verbesserungen. So sind 
die Basen fünf Jahre spáter schlicht 
größer und abwechslungsreicher 
gestaltet. Zwar schöpfen sie alle aus 
einem Pool an besonderen, unbe- 
dingt zu zerstörenden Objekten, die 
praktischerweise in der Signalfarbe 
Rot gestrichen sind. Doch rund um 
diese Transformatoren, Satelliten- 
schüsseln und Diktatorenstatuen 
haben die Level-Designer bunte und 
sich stark voneinander unterschei- 
dende Siedlungen gestaltet. So seid 
ihr mal in einer unterirdischen Höh- 
le unterwegs, dann wieder springt 
ihr zwischen mehreren viele Me- 
ter hohen Türmen hin und her oder 
bombardiert einen in den Berg ge- 
bauten Militärposten mit mehreren 
Startbahnen für Düsenjets. 

Die Verteidigungsmaßnahmen 
der Basen und Städte fallen mit 
fortschreitender Spieldauer immer 
schärfer aus. Wer im Helikopter an- 
rückt, wird von Flaks abgeschossen, 
deren Raketen sich aber glückli- 
cherweise umprogrammieren und 
auf feindliche Flugzeuge richten 
lassen. Kl-Soldaten rufen Verstär- 
kung, die zu Land, aus der Luft und 
vom Wasser her anrückt. Gleichzei- 
tig kónnen wir immer wieder selbst 
Hilfe anfordern, wenn wir etwa ver- 
bündeten  Panzerverbánden die 
Tore óffnen. Minenfelder umgeben 
Basen an der Küste, stationáre Ge- 
schütze und Scharfschützen neh- 
men den Helden aufs Korn. Der an- 
fangs niedrige Schwierigkeitsgrad 
steigt beharrlich, ohne je unfaire 
AusmaBe anzunehmen. Protago- 
nist Rico Rodriguez hat dem vor al- 
lem eines entgegenzusetzen: seine 
überragende Mobilität. 


Just Cause 3 macht mobil 

Rico fühlt sich in allen Elementen so 
wohl wie der sprichwörtliche Fisch 
im Wasser: Er kann tauchen, sprin- 
gen — und fliegen. Denn anders als 
in Just Cause 2 hat der Held nicht 
mehr nur einen unerschöpflichen 
Vorrat an Fallschirmen dabei — er 
kann auch jederzeit die Flügel sei- 
nes Wingsuits ausbreiten und in 
den Gleitflug übergehen. In Ver- 
bindung mit dem Greifhaken wird 
Just Cause 3 dadurch zum Super- 
heldenspiel: Mit dem Seilwerfer an 
Ricos Arm zerrt sich der Protago- 
nist blitzschnell in die gewünschte 
Richtung. Ein weiterer Tastendruck 
spannt den Fallschirm und lässt 
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Langes Rohr: Im Panzer seid ihr langsamer 


unterwegs, habt aber mehr Feuerkraft. 


den Charakter meterhoch in die 
Luft schieBen — durch den Einsatz 
des Greifhakens kann er sich noch 
höher ziehen. Dann der fließende 
Wechsel zum Wingsuit, mit dem 
Rico knapp über dem Boden mit 
einem Affenzahn über Medici hin- 
wegsaust. Erneut kommt hier der 
Greifhaken zum Einsatz, der erhóht 
das Tempo und hált Rico in der Luft. 
Und wenn man doch mal droht, ab- 
zustürzen oder von einer Baumkro- 
ne touchiert zu werden, wird halt 
wieder der Fallschirm ausgebreitet. 
Und so weiter und so fort ... 

Diese ganze Mechanik ist den 
Machern von Just Cause 3 derart 
fantastisch gelungen, dass man 
sich schon bald gar nicht mehr an- 
ders fortbewegen will. Auto oder 
Motorrad fahren, wer braucht das 
schon in Just Cause 3? Der Wing- 
suit ist schneller, cooler, flexibler. 
Abseits von tiefem Wasser und ak- 
tivierten Energieschilden bestimm- 
ter Militärfahrzeuge lässt sich der 
Greifhaken an wirklich jeder Ober- 
fläche befestigen. Die Gesetze der 
Schwerkraft spielen dabei nur eine 
sekundäre Rolle. Rico hängt sich 
regelmäßig an Wände, baumelt von 
der Decke oder nimmt von der Un- 
terseite eines fliegenden Helikop- 
ters aus kopfüber mit einem schwe- 
ren Maschinengewehr gegnerische 
Kampfverbände aufs Korn. Wahn- 
sinn, diese Bewegungsfreiheit! 
Auch über größere Distanzen ist es 
eine Freude, auf diese gänzlich ein- 
zigartige Art und Weise die riesige 
Spielwelt Medici zu bereisen. 

Da verkommt die ebenfalls ver- 
fügbare Schnellreisefunktion zum 


Beiwerk, wir wollen als Rico über 
Gebirge segeln, an malerischen 
Küstenstreifen vorbeischweben und 
sogar — Achtung, erhöhte Schwie- 
rigkeit! — durch Tunnel rauschen 
und dabei millimetergenau an ent- 
gegenkommenden Autos vorbei- 
navigieren. Bei all der coolen Greif- 
haken-Action macht es sich bezahlt, 
dass Entwickler Avalanche Studios 
die Reichweite des Utensils gegen- 
über Just Cause 2 erhöht hat. Selbst 
hohe Felswände sind jetzt nicht 
mehr vor Rico sicher. 


Abgehakt 

Bis zu zwei Haken lassen sich stan- 
dardmäßig verschießen, mit Up- 
grade sind sogar sechs möglich. 
Dadurch lassen sich erstmals auch 
mehrere Objekte aneinanderket- 
ten, etwa ein paar Kühe an die sich 
drehenden Flügel einer Windmüh- 
le. Oder Passanten ans Heck eines 
fahrenden Traktors. Premiere für 
die Just Cause-Serie: Der Spieler 
passt per Tastendruck die Seilspan- 
nung an, die Enden der verschos- 
senen Seile schnappen nicht mehr 
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automatisch zusammen. Durch ein 
plótzliches Anspannen wird etwa ein 
kugelfórmiger Benzintank aus den 
Verankerungen gerissen und rollt mit 
einem Mal durch die gegnerische 
Basis, um schließlich in einer bild- 
schirmfüllenden Explosion zu zer- 
platzen — sofern wir ihn nicht vorher 
an einen Heli kleben und als gigan- 
tische Abrissbirne zweckentfrem- 
den. Oder ein erst nur lose befestig- 
tes Auto sirrt plötzlich in Richtung 
eines Militär-Checkpoints — und ex- 
plodiert auf Knopfdruck, wenn der 
Spieler die angebrachten Sprengla- 
dungen auslöst. 

Die Möglichkeiten sind nahezu 
endlos. Just Cause 3 bietet noch 
mehr Potenzial für eigene Zerstö- 
rungsvarianten und abgefahrene 
Physik-Experimente als der Vor- 
gänger. Natürlich ist man dank 
des  Greifhakens übermächtig. 
Aber das ist ja auch der Gedan- 
ke dahinter: Wir sollen wie früher 
im Kinderzimmer mit unseren Ac- 
tion-Figuren nach Lust und Lau- 
ne herumspielen, sie fliegen las- 
sen und ab und zu auch mal im Hof 


Ein kleines bisschen Völkermord: General Di Ravello ist das 
(klischeehafte) Feindbild in Just Cause 3. Er tritt leider viel zu selten auf. 
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MONTANA 


X MEDICI'S MOST WANTED 
П mores te soart ot baat ont $ 


Ss 2. v. "m 
Volle Energie auf die Schilde: Manche Gefährte verfügen 
über einen Energieschild, der kurzzeitig Schaden aufsaugt. 


Secrets und Fastereggs 


Das hat Tradition: Wie schon in den Vorgängern hat Avalanche Studios in 
Just Cause 3 jede Menge lustiger Bonusinhalte versteckt. 


Das hier ist nur eine kleine Auswahl an verrückten Geheimnissen aus Just Cause 3. Unter 
anderem haben neugierige Spieler auch bereits Thors Hammer, Clouds Riesenschwert aus 
Final Fantasy 7, ein waschechtes Stargate sowie eines der Lagerfeuer aus Dark Souls im vir- 
tuellen Medici gefunden. Ganz schön irre, was? 


SEIFENKISTE 


Ein Seifenkistenrennen in Just Cause 3? 
Ja, das gibt es! Wer in das klapprige 
Gefährt in der Bergregion von Grande 
Pastura (Koordinaten: N 40 49.217 E5 
40.611) auf der nördlichen Hauptinsel 
von Medici einsteigt, der erhält eine ge- 
heime Herausforderung. Bei einem wilden 
Ritt hinab ins Tal könnt ihr euch online mit 
anderen Spielern messen. Wer bleibt am 
längsten auf der Strecke? 


BIG-HEAD-MODUS 


Auf einer Felswand in dem Küsten- 
dorf Arco Sperantia (N 40 42.867 E5 в 
35.150) findet ihr nach der Befreiung VP 
der Siedlung eine ganz besondere Pis- % 
tole. Die Knarre verursacht keinen Scha- = 
den, bläst dafür aber Köpfe von Verbün- 
deten und Gegnern auf absurde Größe 
auf. Auch Ricos Kopf schwillt unnatür- 9 
lich an. Tipp: Figuren mit voll aufgebla- d 
senem Schádel schweben davon, wenn 
ihr sie anrempelt. 


POGOSTAB 


Seid ihr weit genug im Spiel fortgeschrit- 
ten, um die Hauptstadt Citate Di Ravello 
vom Joch des Diktators zu befreien, er- 
wartet euch dort anschlieBend ein be- 
sonderes Schmankerl. Auf dem Dach ei- 
nes Hauses im Osten der Metropole (N 40 
44.157 E 5 38.483) findet ihr einen Pogo- 
stab. Damit hüpft ihr nach Belieben in die 
Luft und müsst euch auch nicht mehr vor | 
einem Fall aus großer Höhe fürchten. 


QUIETSCHEENTE 


Und noch ein Easteregg aus der Kategorie Ж 
„herrlicher Quatsch": Am Nordostufer des $ 
kleinsten der drei Seen in der Region Valde & 
Mar warten gleich zwei große, gelbe Quiet- 
scheentchen auf euch. Koordinaten: N 40 
46.349 E 5 42.796. Sobald ihr die Enten 
per Greifhaken ins Wasser gezerrt habt, 
könnt ihr sie wie einen Jetski benutzen. Ein 
schräger Spaß, der zu Just Cause 3 passt. 
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In den Bauch der Bestie: Die 25 Story-Missionen sind durchweg gelungen und 2 
bieten eine schóne Abwechslung zum Open-World-Chaos samt Basisbefreiung. 


mit Bóllern zündeln. Just Cause 3 
liefert genau dieses Spielerlebnis 
in virtueller Form. Die Explosionen 
sind größer als damals, der Gewalt- 
grad hóher, aber das Prinzip ist da- 
mals wie heute simpel: Es geht um 
den puren Spaß am Zerstóren. 

Im Vergleich zum Vorgänger 
gibt's abseits vom Wingsuit und 
der geänderten Funktionsweise des 
Greifhakens tatsächlich nur wenig 
Neues. Aber Just Cause 3 ist in allen 
Belangen besser, sowohl grafisch 
als auch in Sachen Abwechslung, 
beim Waffengefühl in den Third- 
Person-Shooter-Passagen oder 
wenn es um das Steuern von Fahr- 
zeugen geht (wir empfehlen für Au- 
tofahrten trotzdem ein Gamepad). 
Manches ist gleich geblieben, so 
stellen feindliche Soldaten immer 
noch mehr durch ihre schiere Mas- 
se eine Bedrohung dar, als dass sie 
sich durch besonders clevere Flan- 
kenmanóver auszeichnen würden. 
Sie sind wie lästige SchmeiBfliegen, 
die den Spieler umschwirren, wäh- 
rend der sich überlegt, was er als 
Nächstes in die Luft jagt. 


Solide Story ohne Höhepunkte 

Wem es in Videospielen schwer- 
fállt, einfach frei Schnauze loszu- 
ziehen, der muss indes nicht verza- 
gen: Bei aller spielerischer Freiheit 
bietet Just Cause 3 nämlich auch 
eine klassische Story-Kampagne 
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erden eure Leistungen 299» 


mit insgesamt 25 Missionen und 
einer Spielzeit von gut 15 Stun- 
den. Wer aber zwischendurch noch 
die ein oder andere Basis befreit, 
braucht definitiv lánger bis zur 
Endsequenz, auch wenn irgend- 
wann  Abnutzungserscheinungen 
eintreten. Denn so schón die Welt 
auch gestaltet ist, zwischen Städ- 
ten existiert außer ein paar Tieren 
nicht viel Sehenswertes. 

Seid ihr dennoch darauf aus, 
alle 130 Siedlungen zu erobern und 
alle Varianten der drei unterschied- 
lichen Sammelgegenstände zu fin- 
den, sind bei Just Cause 3 locker 40 
bis 50 Spielstunden móglich. Und 
dann ist noch lángst nicht Schluss! 
Habt ihr einmal die Kampagne ab- 
geschlossen, kónnt ihr erstens 
noch besetzte Basen ausráuchern 
und zweitens Außenposten in den 
Ursprungszustand zurücksetzen. 
Dadurch erhaltet ihr Gelegenheit, 
eure Lieblingssiedlungen noch ein- 
mal zu befreien — eine Art New 
Game Plus, bei dem ihr all eure er- 
spielte Ausrüstung einsetzen dürft. 

Wer einfach nur die Story-Kam- 
pagne von Just Cause 3 erleben will, 
wird besser unterhalten als in den 
Vorgängern. Die Geschichte um das 
von einem bósen Diktator unter- 
jochte Land Medici hált zwar kaum 
Überraschungen bereit, ist aber mit 
zuweilen lustigen Zwischensequen- 
zen und humorvollen Funksprüchen 


2 FARTHEST KICK. 
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COSTA SUD Meinung 

GUARDIA COSTA SUD II „Das beste Super- 
heldenspiel ohne m 
Comic-Vorlage!“ 


Peter Bathge Redakteur p” s 


Einmal habe ich unschuldige Passanten an eine 
Häuserwand gepinnt und ungerührt zugesehen, wie 
sie sich wild um die eigene Achse gedreht haben. 
Dann wieder bin ich minutenlang im Wingsuit wie 
ein Weltmeister Baumwipfeln ausgewichen —und 
kurz bevor ich den Rekord knacken konnte, hat 
mein Rico schmerzhafte Bekanntschaft mit einem 
Windrad gemacht. SchlieBlich wollte ich meinen 
Jet starten — und habe das Fluggerät durch einen 
Fahrfehler noch auf der Startbahn zerlegt. Es sind 
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Rakete an der Leine: Gasflaschen per Seil mit Soldaten verbinden, 
das ist ein alter Just Cause-Trick und auch 2015 noch lustig: € 


gut inszeniert. Die Charaktere sind 
solide geschrieben, aber große Dra- 
matik und tränenreiche Momente 
sucht man bei diesem Action-Fest 
wie erwartet vergebens. Ausgerech- 
net der Bösewicht wird verheizt. 
Ihm fehlt die Präsenz von Vaas oder 
Pagan Min in Far Cry 3 + 4, denn er 
interagiert erst ganz am Ende direkt 
mit dem Spieler. 

Schón: Jeder der 25 Einsátze hat 
einen eigenen Twist; die Missionen 
sind abwechslungsreich und spaßig. 
Darüber hinaus unterscheiden sie 
sich in einem Punkt stark von der 
Konkurrenz: Es gibt in Just Cause 3 
praktisch keine geskripteten Se- 
quenzen — von getimten Gegnerver- 
stárkungen mal abgesehen. Alles, 
was in den Auftrágen passiert, ist so 
auch in der offenen Spielwelt móg- 
lich. Noch dazu könnt ihr oft wäh- 
len, wie ihr eine Mission angeht. Ihr 
sollt einen Wissenschaftler beschüt- 
zen, der in einem Helikopter fliegt? 
Dann hängt euch doch einfach dran 
— oder klaut einen Jet und pustet 
die Verfolger mit zielsuchenden Ra- 
keten weg. Oder gleitet per Wingsuit 
hinterher. Oder fahrt mit einem Rol- 
ler vorneweg. Oder, oder, oder. 


Highscore-Jagd 

Vorgaben macht euch Just Cause 3 
hauptsächlich in den Herausforde- 
rungen. Das sind separate Mini-Auf- 
träge, bei denen ihr unter Zeitdruck 
einen Hindernisparcours oder eine 
Rennstrecke bewältigen müsst. 
Acht Disziplinen wie Wingsuit, Au- 
tofahren oder Fliegen gibt's, einige 
beschránken sich auf das móglichst 
effektive Zerstóren von Basen — er- 
neut unter Zeitdruck. Abhángig von 
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eurer Leistung gibt es bis zu fünf 
Zahnráder als Belohnung. Die die- 
nen als Upgrade-Punkte für Ricos 
Fáhigkeiten. Problem und glückli- 
cher Umstand zugleich: Diese Up- 
grades sind bei Just Cause 3 nur 
Beiwerk. Denn einerseits waren wir 
im Test so gut wie gar nicht heiß 
drauf, die Verbesserungen wie ei- 
nen Nitro-Boost für Autos oder 
mehr C4-Sprengladungen freizu- 
schalten, was die Herausforderun- 
gen recht sinnlos erscheinen lásst. 
Zum anderen ist Just Cause 3 eines 
dieser wenigen Spiele, die ihren vol- 
len Funktionsumfang nicht hinter 
künstlichen Schranken verstecken. 
Die recht spárliche Auswahl an 
handelsüblichen Geschossen ist 
zwar ernüchternd, dafür hat Just 
Cause 3 aber gleich mehrere Spe- 
zialwaffen mit explosiver Wirkung 
im Angebot. So gibt's unter ande- 
rem eine Bazooka mit Nuklear- 
sprengkopf, eine Markierungspisto- 
le für Luftschläge, eine EMP-Bombe 
und einen Sechsfach-Raketenwer- 
fer, der mehrere Ziele gleichzeitig 
in Flammen aufgehen lässt. Da wir 
diese grandios effektiven Waffen 
aus den unmöglichsten Lagen ab- 
feuern können (am Fallschirm hän- 
gend oder stehend auf dem Dach 
eines fahrenden Autos/dem Flügel 
eines fliegenden Düsenjets), fühlen 
wir uns damit wie der Gott der Zer- 
störung persönlich. Einfach alles ist 
hier auf den Spielspaß ausgerichtet; 
darin ist Just Cause 3 ganz groß. 
Einmal freigeschaltet, dürft ihr 
euch alle Waffen und Fahrzeuge 
jederzeit an einen beliebigen Ort 
der Spielwelt liefern lassen. Dafür 
braucht ihr nur eine Signalfackel, 


Nachschub gibt es in befreundeten 
Lagern. Ein Rebellen-Jet wirft eine 
Kiste mit der gewünschten Ausrüs- 
tung ab, egal ob Panzer oder High- 
tech-Helikopter. Anschließend 
dürft ihr aber für eine kurze Sperr- 
frist kein weiteres Exemplar bestel- 
len. Das Beste an der Express-Lie- 
ferung: Der Kistenabwurf lässt sich 
prima zweckentfremden, ihr könnt 
die Ladung auf Gegner herabrufen 
oder Basisobjekte damit zerstören. 
Just Cause 3 setzt eurer Kreativität 
keine Grenzen. 

Na gut, eine vielleicht: Es gibt 
keinen Mehrspielermodus. Aller- 
dings vergleicht das Actionspiel 
standardmäßig eure Leistungen 
mit denen eurer Freunde und frem- 
der Spieler. Wer ist am höchsten 
geflogen, wer am längsten knapp 
über dem Boden geschwebt, wer 
hat die meisten Explosionen in Fol- 
ge verursacht und am häufigsten 
Gegner per Hubschrauber ausge- 
schaltet? In all diesen Fällen blen- 
det Just Cause 3 eine Online-Rang- 
liste ein. Im Test erwies es sich als 
überraschend motivierend, wenn 
wir mit einer geglückten Aktion auf 
Platz 1 in dieser Aufzáhlung vor- 
stieBen. Wen die Sache nervt, der 
kann auch ohne derartige Benach- 
richtigungen spielen. Dadurch ver- 
kürzt sich auch die ungebührlich 
lange Ladezeit beim Spielstart. Da 
dreht ihr schon mal ein bis zwei 
Minuten Dàumchen. Dafür dürft 
ihr die komplette Welt ohne Un- 
terbrechung erforschen. Ein klei- 
ner Preis, den wir gerne bereit sind 
zu zahlen. Und wenn auch nur, um 
zu sehen, wie groß die nächste 
Explosion ausfällt. PB 


lustigen und absu 


diese unbeabsichtigten, chaotischen, naturgemäß 


rden Momente, die mir am ehes- 


ten von Just Cause 3 in Erinnerung bleiben werden. 
Welches andere Spiel bietet das bitteschön? 
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GRAFIK 


ersteller: Square Enix 
ntwickler: Avalanche Studios 
SK-Freigabe: ab 18 Jahren 


Sees 


720pM 1080р 


w| optionaler 3D-Modus 


SOUND 


Tolle Urlaubsatmospháre und prima Weitsicht, 
aber ab und zu kommt es zu kleinen Rucklern. 
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Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die deutschen Sprecher sind eher mäßig, die 
Musik gibt sich unauffállig. 
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Remote-Play [V] Cross-Play 


Cross-Save 


Installationsgröße: 


Es macht irre Spaß 
baren Welt herumz 


Tolle Gre 
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: 36 GByte (erforderlich) 


Erfordert etwas Eingewóhnung, besonders in 
Zusammenarbeit mit dem Greifhaken 


EINZELSPIELER dud d dd 
Schwierigkeitsgrad: mittel (1 Stufe) 


, einfach nur in der frei begeh- 
ualbern. Für zielorientierte 


Spieler gibt's 25 Auftráge und über 100 Basen. 
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PRO & CONTRA 
QD Spektakuläre Zerstörungsorgien 


@D Grandiose Bewegungsfreiheit 


ifarm-Stunts 


GroBer Umfang, unterschiedliche Basen 
Lange Ladezeiten 


өэ Klischeehafte Story, etwas leere Spielwelt 


& Fazit 


Wertung 
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Ein rundum verbessertes 
Just Cause 2, perfekt für 
Experimentierfreudige 
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Ubungssache: In den Einzelspielermissionen sind wir auf denselben Karten unterwegs wie in den 


Mehrspielergefechten. Mal müssen wir Bomben 


ONLINE-SHOOTER | Wenn es 
ein Spiel gibt, das Online-Shoo- 
ter auf dem PC weltweit als Gen- 
re bekannt gemacht hat, dann 
ist es wohl Counter-Strike. Valves 
Ausnahmespiel begeistert bereits 
seit über einem Jahrzehnt Millio- 
nen von Spielern und sorgt dafür, 
dass noch heute Hunderttausende 
Shooter-Fans regelmäßig an den 
nervenaufreibenden Gefechten 
teilnehmen — und das, obwohl sich 


A "m 


» Gewusst wie: Eine richtige Deckung zu ® 
Ffinden, ist fast schon die halbe Miete. 
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Counter-Strike auch in seiner drit- 
ten Iteration namens Global Offen- 
sive in Sachen Spielmodi, Waffen- 
auswahl und Karten kaum von der 
Ursprungsfassung aus dem Jahr 
1999 unterscheidet. 

Etwas ungewóhnlich ist auch, 
dass nur wenige Publisher den rie- 
sigen Erfolg der taktischen Polizei- 
gegen-Terroristen-Gefechte streitig 
gemacht haben, geschweige denn 
für die Konsolen umgesetzt haben. 
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entschärfen und mal wie hier eine Geisel betreien. Ge 
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Six: Siege 


Kann Ubisofts Taktik-Shooter trotz nur mittelmäßiger Grafik überzeugen? 


Zuletzt versuchte es Electronic 
Arts mit Battlefield: Hardline, das 
aber keinen groBen oder nachhal- 
tigen Anklang bei der PlayStation- 
Spielerschaft fand. 

Nun ist Ubisoft an der Rei- 
he und schickt mit Rainbow Six: 
Siege einen vielversprechenden 
Konkurrenten ins Feld. Im Ge- 
gensatz zu Counter-Strike bietet 
der Taktik-Shooter des französi- 
schen Publishers neben den Mehr- 
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spielergefechten auch einen Ein- 
zelspielermodus mit insgesamt elf 
Missionen sowie einen Koop-Mo- 
dus für bis zu fünf Spieler. Ob Ubi- 
softs Titel von mehr Erfolg gekrónt 
ist als Electronic Arts' Polizisten- 
Shooter, kláren wir in unserem Test. 


Nichts für einsame Wölfe 

Wer sich als Online-Abstinenzler 
fragt, ob Rainbow Six: Siege ein Voll- 
preistitel ist, den man sich zulegen 
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Freiräume schaffen: Fast alle Wände können gesprengt? = ; 
werden — allerdings nur von wenigen Spezialisten. 
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AKTIONSPHASE 
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Fies: Die Verteidiger können – je nach Operätor-Klasse..... 
= vor dem Gefecht unterschiedliche Fallen aufstellen. 


Erkundungsmission: Vor jedem Gefecht 


kundschaften die Angreifer das Areal mit Drohen aus. 


sollte, dem können wir eine kurze 
und bündige Antwort geben: Nein! 
Wie in Star Wars: Battlefront dienen 
die Einzelspielermissionen eher der 
Übung; sie sind sehr schlicht in- 
szeniert und machen allerhöchs- 
tens für wenige Stunden Laune. In 
den Aufträgen lernt ihr etwa, wie 
man als Angreifer Wände sprengt, 
Geiseln befreit sowie Bomben ent- 
schärft oder sich als Verteidiger ge- 
gen Eindringlinge zur Wehr setzt. 


Außerdem bringen die Missionen 
den Spielern bei, welch hohen Re- 
alismus-Grad Rainbow Six: Sie- 
ge an den Tag legt. So reicht etwa 
bereits ein Treffer aus, um Gegner 
auszuschalten oder selbst das Zeit- 
liche zu segnen. Zudem lernt man 
schmerzlich, dass nicht alle Wän- 
de einen vor feindlichen Schüssen 
schützen — geschweige denn über- 
haupt nach Explosionen stehen- 
bleiben. 


UNTERSTUTZUNGSMODUS 


BEOBACHTUNG = 


а: 


int CH ID 


Da die Kl-Gegner nicht zu den 
schlauesten im Shooter-Genre ge- 
hóren, die Umgebungen nicht ge- 
rade vor Details strotzen und die 
Singleplayer-Missionen ohne eine 
Handlung auskommen müssen, 
lásst sich der Einzelspielermodus 
kaum mit anderen bis ins kleins- 
te Detail inszenierten Krachern 
wie Black Ops 3 messen. Unse- 
re Spielzeit-Einschátzung: Je nach 
Schwierigkeitsgrad (es stehen drei 
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zur Auswahl) braucht man drei bis 
sechs Stunden, bis man alle Missio- 
nen erledigt hat. Eine positive Seite 
haben die Auftráge allerdings: Sie 
geben euch Erfahrungspunkte, mit 
denen ihr neue Charakterklassen 
(Operators) für die Mehrspieler- 
und Koop-Modi freischalten kónnt. 


Kooperative Terroristenhatz 
Apropos Koop-Partien: Auch hier 
müssen wir sagen, dass der für bis 
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OPERATOR-AUSWAHL 
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Eingelocht: Nicht alle Wände schützen euch vor feindlichen E. Wahl der Qual: Vor jedem Gefecht wählt 7 

#2 Schüssen — wie etwa Holzbarrikaden oder Pappwände. 31/180 ihr eine Charakterklasse (Operator) aus. ; 
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DDR-Nostalgie: Wáhrend der Gefechte sollt 


V VAN 
et ihr mit den 


Überwachungskameras Ausschau nach den Gegnern halten. 


zu fünf Spieler angedachte Terro- 
rist-Hunt-Modus für einige Stun- 
den relativ unterhaltsam ist, aber 
aufgrund der nach dem Motto 
„Masse statt Klasse" programmier- 
ten KI schnell Langeweile einkehrt. 
Es macht natürlich Laune, wenn 
man mit fünf Freunden, die viel Er- 
fahrung mit Shootern haben, rei- 
henweise Computerschergen nie- 
dermáht, aber so richtig Stimmung 
kam bei uns in diesem Modus nicht 
auf. Wie die Singleplayer-Missio- 
nen wirkt auch der Terrorist-Hunt- 
Modus nur wie eine nette Dreinga- 
be. Es schadet jedoch auf keinen 
Fall, die (Koop-)Missionen zu ab- 
solvieren, da sich das Gameplay 
von Rainbow Six: Siege ziemlich 
stark von anderen Online-Shootern 
unterscheidet und man deshalb 
eine Weile braucht, bis man es ge- 
gen erfahrene menschliche Spieler 
aufnehmen kann. 

Ob es sich um eine Geiselnah- 
me oder eine Bombenentschár- 


fung handelt, es kámpfen bis zu 
fünfkópfige Teams abwechselnd 
als Verteidiger und Angreifer in den 
Partien gegeneinander. Innerhalb 
von rund drei Minuten muss eine 
Seite zum Beispiel ein Areal erstür- 
men oder Geiseln befreien, die an- 
dere dies verhindern. 

Die Besonderheit von Rainbow 
Six: Siege liegt jedoch in den zwei 
Phasen der Partien: Als Verteidiger 
müsst ihr vor einem Gefecht dafür 
sorgen, dass ihr eure Umgebung 
innerhalb von 30 Sekunden zu ei- 
ner kleinen Festung ausbaut. Dafür 
verbarrikadiert ihr Türen und Fens- 
ter, legt Stacheldrahtzaun auf den 
Boden und kónnt sogar — je nach 
Operator-Klasse — fiese Spreng- 
fallen platzieren oder die Technik- 
Gadgets der Feinde durch EMP- 
Wellen lahmlegen. Die Angreifer 
haben in dieser Phase dagegen die 
Aufgabe, mittels kleiner Drohnen 
die Umgebungen nach Feinden 
und Zielen zu durchsuchen. Falls 
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man als Eindringling hierbei Erfolg 
hat und zum Beispiel die Geiseln 
findet, spart man nicht nur wertvol- 
le Zeit in der sogenannten Aktions- 
phase, sondern weiß zu einem ge- 
wissen Teil auch, welche Fallen und 
Barrikaden auf einen warten. 

Nach der Vorbereitungsphase 
geht dann die Aktionsphase los. 
Dann haben die Angreifer rund drei 
Minuten Zeit, ihre Ziele zu absol- 
vieren oder wahlweise das gesam- 
te feindliche Team auszuschalten. 
Wie bereits beschrieben: Rainbow 
Six — Siege hat einen relativ hohen 
Realismusgrad, was unserer Mei- 
nung nach für sehr spannende und 
zugleich nervenaufreibende Mehr- 
spielergefechte sorgt. 

Damit geht jedoch stets ein- 
her, dass man damit rechnen 
muss, innerhalb weniger Sekun- 
den zu sterben — natürlich ohne 
eine Respawn-Móglichkeit. Wenn 
man zum Beispiel nicht auf seine 
Deckung achtet oder hinter einer 
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die nähere Umgebung zu einer kleinen Festung auszubauen. 
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Praktisch: Wie die Angreifer in ein Gebäude belangen, ist ihnen „\ 
selbst überlassen. Man kann sich zum Beispiel an Fenstern abseilen. 


Pappwand steht und denkt, dass 
man dort sicher ist, nutzen erfah- 
rene Spieler das schamlos aus. 
Ebenfalls für Überraschungen kón- 
nen Angriffe von oben sorgen: Die 
Operators sind in der Lage, an be- 
stimmten Stellen Dachluken zu 
sprengen und von dort aus die 
Gegner mit Granaten oder Gewehr- 
schüssen auszuschalten. 

Wir gehen davon aus, dass die 
Spieler in den nächsten Monaten 
noch viele weitere Taktiken finden 
werden, mit denen sie ihre Geg- 
ner übertólpeln werden — alleine 
weil die verschiedenen Charak- 
terklassen so viele unterschiedli- 
che Gadgets mit sich führen. Über- 
rascht waren wir übrigens, wie gut 
man Rainbow Six: Siege auch ohne 
Voice-Chat spielen kann. Da die 
Angreifer und Verteidiger stets fes- 
te Rollen haben und man mit ein 
bisschen Erfahrung weiß, was man 
zu tun hat, reicht es oft tatsách- 
lich aus, den Gruppenmitgliedern 
zu folgen und gelegentlich Fein- 
de zu markieren. Natürlich haben 
Squads, die sich absprechen, ei- 
nen gewissen Vorteil, aber wir fin- 
den, dass auch die Gefechte mit 
unbekannten Leuten im Internet 
viel Laune machen kónnen. 


Spezielle Abwechslung 

Neben der Befestigungs- bezie- 
hungsweise Erkundungsphase 
sind die freischaltbaren Operators 
die zweite große Besonderheit von 
Rainbow Six: Siege. Die Mitglieder 
von weltbekannten Spezialeinhei- 
ten wie etwa dem deutschen GSG9 
oder dem russischen SPETSNAZ 
verfügen über unterschiedliche 
Waffen und Talente. So kónnt ihr 
etwa mit dem deutschen „Bandit“ 
als Verteidiger Stacheldrahtzáune 
unter Strom setzen oder mit dem 
Russen namens „Каркап“ Spreng- 
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Zu blöd: Die KI-Gegner stellen in den Einzelspieler- Б? 
und Koop-Mission keine große Herausforderung dar. 


fallen an Türen oder Fenster legen. 
Auf der Angreiferseite kann die 
Amerikanerin „Ash“ dagegen Wän- 
de mit einem Granatwerfer spren- 
gen und der Franzose mit dem 
Decknamen „Montagne“ ist mit ei- 
nem Schutzschild ausgestattet, der 
jegliche Kugeln von seinem Leib 
fernhält. Ergo: Jeder Operator sorgt 
für neue Taktiken und damit für 
ziemlich viel Abwechslung. Daher 
motiviert das Freischalten der Spe- 
zialisten deutlich mehr als etwa das 
Freispielen vom nächsten Scharf- 
schützengewehr oder einer Pistole 
in einem anderen Online-Shooter. 
Bis einem alle Klassen zur Verfü- 
gung stehen, vergeht auch eine 
Weile. Wir hatten nach rund 20 
Stunden erst die Hälfte der insge- 
samt 20 Spezialisten freigeschaltet 


= $ 
Turnmeisterschaft der Damen: Dank einer Kill-Cam erfahrt ihr stets, wer euch auf welche 


und ihre Waffen mit passenden Vi- 
sieren und Aufsátzen ausgestattet. 

Auch die Karten des Spiels ha- 
ben uns überzeugt. Zwar muss man 
sich anfangs mit der etwas detail- 
armen Grafik zurechtfinden, aber 
wenn es um Leveldesign geht, ha- 
ben die Entwickler unserer Mei- 
nung nach sehr gute Arbeit geleis- 
tet. Die Größe der Maps ist für die 
Menge der Spieler optimal und sie 
bieten genügend markante Stel- 
len, an die man sich erinnert. Au- 
Berdem sind sie so fair gestaltet, 
dass keine der beiden Seiten etwa 
eine perfekte Camping-Móglichkeit 
hat. Ebenfalls schón: Von den Or- 
ten her wird fast alles angeboten, 
was man sich als Schauplatz ei- 
nes terroristischen Anschlages vor- 
stellen kann — von Flugzeugerstür- 


Weise ausgeschaltet hat. Dabei können auch ziemlich lustige Aufnahmen enstehen. 
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mungen über den Kampf in einer 
Wohnhaussiedlung bis hin zu ei- 
nem Gemenge im Hamburger Ha- 
fengelánde. Auch die Anzahl der 
Karten stimmt für den Anfang, je- 
doch kónnte es gut sein, dass es ei- 
nen spätestens nach einem Monat 
nach neuen Maps dürstet — die uns 
Ubisoft netterweise kostenlos be- 
reitstellen wird. 

So kann man sagen, dass Rain- 
bow Six: Siege ein wirklich gelun- 
gener, aber auch ziemlich kompro- 
missloser Online-Shooter ist, der 
sich vor allem an die Genre-Exper- 
ten richtet. Wer nichts für nerven- 
aufreibende und beinharte Gefech- 
te übrig hat, bei denen es auf Taktik, 
Erfahrung und Reflexe ankommt, 
sollte sich die Anschaffung daher 
lieber noch mal überlegen. MS 
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Meinung 

,Ein Freudenfest für 

die Online-Shooter 
Experten unter uns!“ 
Matti Sandqvist Redakteur 


Eines muss man den Entwicklern lassen: Mit ihrem 
Taktik-Shooter gehen sie keine Kompromisse ein. 
Während Spiele wie Battlefront mit ihrer Atmo- 
sphäre und der Einsteigerfreundlichkeit auf den 
Massenmarkt abzielen, richtet sich Rainbow Six: 
Siege an die Genreveteranen. Doch sobald man den 
Dreh einigermaßen raus hat, machen die PvP-Modi 
von Siege unheimlich viel Spaß — zumal es kaum ein 
anderen Online-Shooter mit so viel taktischem Tief- 
gang gibt. Das einzige Manko des Taktik-Shooters 
ist, dass er keinen richtigen Einzelspielermodus 
hat. Damit dürften aber die langjáhrigen Counter- 
Strike-Fans gut leben kónnen, denen ich auch die 
Anschaffung von Siege nur empfehlen kann! 


Rainbow Six: Siege 
H "© Termin: 1. Dezember 2015 
Hersteller: Ubisoft 
Fts Entwickler: Ubisoft Montreal 
X Pe. A Ў 
д USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
| Preis: ca. 55 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK TTT Lal r7 


720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Die Grafik von Rainbow Six: Siege ist eher 
funktionell als schón. 


SOUND TTT Tak) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Auch beim Sound: Funktionalität geht vor. Immer- 
hin erkennt man so, woher die Schüsse kommen. 


BEDIENUNG ggnggsgdaggggr o 
Remote-Play[ |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 16,5 GByte (erforderlich) 


Sehr präzise und sinnvoll belegte Shooter-Steue- 
rung, die kaum Wünsche offen lässt. 


EINZELSPIELER AMEE к 5 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Die Einzelspielermissionen dienen lediglich der 
Übung. Eine Anschaffung von Siege nur wegen 
des Singleplayer-Modus lohnt sich nicht. 


MEHRSPIELER eee o 
Spieler online: 2-10 Spieler offline: 1 
Die taktischen Mehrspielergefechte bieten dank 
guter Karten sehr viel Abwechslung — etwas 
Vergleichbares gibt es für die PS4 nicht. 

PRO & CONTRA 


@ Spannende Mehrspielergefechte 


@D Faire Multiplayer-Karten 

CH Viele unterschiedliche Charakterklassen 

CH Zerstórbare Umgebungen 
Einzelspielermodus vernachlässigbar 


Präsentation nur zweckmäßig 


Wertung & Fazit 


82 


play? | 02.2016 | 55 


Für Einzelspieler eine 
Niete, als Online-Shooter 
eine Offenbarung! 


Ko 
v 


=] Bloodborne: The Old Hunters 


Der (Alb-)traum geht weiter — die alten Jáger suchen euren Schlaf heim. 


ROLLENSPIEL | Getreu der Seri- 
entradition war es schon beim Er- 
scheinen des Hauptspiels nur eine 
Frage der Zeit, wann das Playsta- 
tion-4-exklusive Action-Rollen- 
spiel Bloodborne mit einer Erwei- 
terung versehen würde — wie es 
zuvor schon mit den geistigen 
Vorgängern Dark Souls und Dark 
Souls 2 der Fall war. Gut ein hal- 
bes Jahr spáter folgen Sony und 
From Software dieser Tradition 
und liefern euch mit The Old Hun- 
ters einen herbstlichen DLC-Nach- 
schlag, den ihr entweder separat 


herunterladen (sofern ihr das ei- 
gentliche Spiel schon euer Eigen 
nennt) oder in der Game-of-the- 
Year-Edition erwerben kónnt. Bei- 
de Fassungen sind dabei inhalts- 
gleich und unterscheiden sich nur 
in puncto Download-Größe und 
Preis voneinander. 


Wo geht's Richtung Traumland? 

Wer die Erweiterungen von Dark 
Souls kennt, dürfte nur zu gut wis- 
sen, wie teils kryptisch die neu hin- 
zugefügten Areale zu erreichen 
sind, geschweige denn die dafür 


= > 


— 


Kollegen unter sich: Fir den zweiten unserer | beiden Durchgange von The Old 
Hunters hat uns Katharina aus der Games-Aktuell-Redaktion tatkräftig unterstützt. 
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nötigen Schlüssel-Items. The Old 
Hunters kommt euch in dieser Hin- 
sicht weitaus mehr entgegen als 
Dark Souls. Um auf das neue Ter- 
ritorium der alten Jäger zugreifen 
zu können, müsst ihr lediglich die 
Vikarin Amelia besiegen und den 
dort befindlichen Altar untersu- 
chen, woraufhin die Nacht einge- 
läutet wird. Begebt euch anschlie- 
ßend zurück in euren Traum des 
Jägers, sammelt dort das Auge des 
bluttrunkenen Jägers ein und lasst 
euch schlussendlich von Amyg- 
dalas Klaue greifen, links von der 


5 
2.5. 


> 3 


Odeon-Kapelle aus gesehen. Wun- 
dert euch nach der kurzen Zwi- 
schensequenz nicht, dass der erste 
Parft des neuen Arels dem Umfeld 
des bekannten Kirchendistrikts аһ- 
nelt. Schon nach den ersten Schrit- 
ten werdet ihr jedoch gravierende 
Unterschiede feststellen. Überall 
brechen steinartige Geschwüls- 
te aus dem Boden hervor, die Ab- 
wasserkanäle sind von Blut und 
Leichen überschwemmt und jede 
Menge wahnsinnig gewordener Jä- 
ger machen Jagd auf alles, was in 
den Straßen herumläuft — inklusive 


Feuer frei: Die neue Minigun mag weniger Schaden anrichten ; 
gedacht, aber irgendwo muss eine Spielbalance ja gewahrt bleiben. 


www. playvier.de 


Alle Bilder: play* 


Alte Bekannte: Viele Begegnungen und Situationen im DLC sind, wie schon das 
Hauptspiel, nicht selbsterklärend. Vieles müsst ihr euch selbst zusammenreimen. 


ES 
Oh, ich kenne das gut. Wie die Geheimnisse so sif locken. 8 


euch. Erst wenn ihr den ersten Zwi- 
schenboss (einen alten Bekannten) 
hinter euch gelassen habt, gibt es 
in The Old Hunters gänzlich neue 
Orte zu sehen. Hier hat sich From 
Software selbst übertroffen. So- 
wohl Irrenhaus samt Uhrenturm 
als auch das verrottete Fischerdorf 
trumpfen hinsichtlich optischer Ge- 
staltung als auch Leveldesign gehó- 
rig auf und überzeugen auf ganzer 
Linie. Ein Glück, dass die Entwick- 
ler daran gedacht haben, den DLC 
auch mit frischer Kleidung und 
ganzen zehn Waffen auszustatten, 
wo für jede Charakter-Spezialisie- 
rung etwas dabei ist. Das ist auch 
bitter nótig, denn beim Schwierig- 
keitsgrad hat The Old Hunters ganz 
klar Bloodborne-Profis im Visier, die 
dem Spiel seit Monaten die Treue 
schwóren. 


Eins, zwei, tot 

Selbst beim ersten Durchgang — 
New Game- spielt hier wie er- 
wartet in einer ganz eigenen Liga 
— werden euch vor allem die fünf 
Bossgegner des Areals extrem 
zusetzen. Selbst mit einer Level- 
10-Waffe und einem STR/DEX- 
Build von 40 aufwárts stecken alle 
Kontrahenten unglaublich viel ein 
und teilen ihrerseits genauso hart 
aus. Wer kein Reaktionsvermógen 
besitzt oder das Stunlock-Feature 
nicht verstanden hat, wird sich auf 
sehr langwierige Kámpfe gefasst 
machen müssen. Wer partout kein 
Land sieht, darf neben anderen 
Mitspielern auch neue NPC-Phan- 
tome dazurufen. Sogar eine neue 
Gilde ist nun enthalten, bei der ihr 
durch fleißiges Koop-Spielen im 
Rang aufsteigen kónnt. 


Glückwunsch an From Software: Mit dem fischigen Waisenknaben von Kos ist den 


j- 


Japanern ein schneller, knallharter und ganz schön nerviger Endgegner gelungen. - 
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Wie bereits das Hauptspiel läuft 
The Old Hunters in technischer 
Hinsicht sehr sauber, nur das Prob- 
lem mit dem Frame Pacing ist nach 
wie vor enthalten, welches Einzel- 
bilder verdoppelt. Bei Bloodborne 
hat dies allerdings zur Folge, dass 
stellenweise Duplikatbilder hinter- 
einander wiederholt werden, an- 
statt dass gleich neue Bilder ver- 
setzt werden. Das Resultat daraus 
ist ein selten eintretendes Stocken, 
sogar bei einer stabilen Framera- 
te. Das sollte aber niemanden da- 
von abhalten, sich den DLC zuzu- 
legen. Wer nur entfernt etwas mit 
Bloodborne und all seinen Vorzü- 
gen anfangen kann, wird um The 
Old Hunters nicht herumkommen. 
Seid euch an dieser Stelle aber 
gewiss, dass euch das Spiel bis in 
eure Träume verfolgen wird. MC 


er bester Freund — 
wie der Feuerham 
Marco Cabibbo Redakteur 


Knappe sechs bis acht Stunden hat mich The Old 
Hunters an die PS4 gefesselt — für den ersten von 
zwei Durchgängen und im normalen Spiel, wohl- 
gemerkt. Fühlte ich mir hier schon sehr gefordert, 
brachte mich der NG-Plus-Ausflug fast an meine 
Grenzen. Ohne einen halbwegs aufgelevelten 
Helden solltet ihr um die neuen Areale, so sehr 
sie auch gelungen sein mögen, erst einmal einen 
Bogen machen. Die Grenze zwischen Frustration 
und Motivation ist ansonsten nämlich so dünn 
wie noch nie zuvor. Seid ihr euch des hohen 
Anspruchs aber bewusst und könnt damit um- 
gehen, gibt es keinen Grund, sich diese superbe 
Erweiterung nicht auf die Festplatte zu ziehen 


Termin: 24. November 2015 
Hersteller: Sony 

4 Entwickler: From Software 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy[ ] 


GRAFIK AauuHuduMNMM о 
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Das tolle Design zieht sich auch durch den DLC 
und wartet mit einigen fantastischen Settings auf. 


SOUND NTT me) 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Wie gewohnt halt sich das Spiel bei der Musik 
dezent zurück, überzeugt ansonsten aber wieder 
mit einem eindrucksvollen Sounddesign. 


BEDIENUNG AuHHuHHuuHHr o 
Remote-Play __]Cross-Play[_]Cross-Save ] 
Installationsgröße: ca. 30,5 GByte (erforderlich) 


Auch bei der Steuerung von The Old Hunters 
gibt's nach wie vor keine Einwände. 


EINZELSPIELER did 


Schwierigkeitsgrad: schwer 

Alles an The Old Hunters schreit geradezu nach 
„Noobs, go home!“ — doch wer sich durchbeißt, 
wird mit exzellenten Inhalten belohnt. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 2-5 Spieler offline: - 


Zu dritt im Koop gegen bis zwei mógliche Invaso- 
ren: Das ist bereits bekannt. Neu hingegen sind 
einige NPCs, die ihr beschwóren kónnt. 


PRO & CONTRA 
Viele neue, toll gestaltete Waffen 
Sehr durchdachtes Leveldesign 
Extrem fordernde Bossgegner 
Neue Eide samt NPCs 
Art- und Sounddesign immer noch top 


Technisch ganz selten mal unsauber 
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Stalker: Geist Aiden ist sowohl Fluch als auch Segen. Er kann Jodie in vielen Situationen 


ОИВТ СЕТ ТТЕ ММС Тр ОНА ТЕМЕН 


— 


—_ 


helfen, versucht sich aber auch immer wieder in ihr Privatleben einzumischen. 


Beyond: [wo Souls 


Und noch ein PS3-Remaster: Quantic Dreams interaktiver Film wird neu aufgelegt. 


ADVENTURE | Die Remaster-Wel- 
le ebbt einfach nicht ab. Wenig 
verwunderlich werden also auch 
die interaktiven Filme Heavy Rain 
und Beyond: Two Souls von David 
Cages Entwicklerstudio Quantic 
Dream für die PS4 neu aufgelegt. 
Überraschender hingegen war es, 
dass Beyond plótzlich und ohne 
groBe Ankündigung im PSN auf- 
tauchte. Waren beide Titel doch 
eigentlich erst zusammen in einer 
Collection und spáter einzeln als 
Disc-Version geplant. Die Retail- 
Variante von Beyond: Two Souls 


soll jetzt Anfang nächsten Jahres 
erscheinen und um diesen Zeit- 
punkt herum dann auch Heavy 
Rain im Laden stehen. Das ist al- 
les etwas wirr, wobei bóse Zungen 
wohl behaupten würden, dass dies 
ganz gut zu den Geschichten von 
David Cage passt. 


Toll inszeniert, spielerisch mau 

So gehássig wollen wir aber natür- 
lich nicht sein, denn die Story von 
Beyond: Two Souls mag ein paar 
Logiklócher aufweisen und in man- 
chen Spielabschnitten arg absurd 


daherkommen (Stichwort: Navajo), 
die Geschichte ist aber hervorra- 
gend inszeniert und stellt dabei so- 
gar den einen oder anderen Holly- 
wood-Blockbuster in den Schatten. 
Apropos Hollywood: Die Haupt- 
charaktere in Beyond werden von 
Willem Dafoe und Ellen Page ver- 
kórpert und auch zahlreiche Ne- 
benfiguren wurden von mehr oder 
weniger bekannten Schauspielern 
per aufwendigem  Performance- 
Capture-Verfahren ins Spiel ge- 
bracht. Kein Wunder also, dass die 
Mimik der Figuren ihresgleichen 


sucht. Nur selten driften die Be- 
wegungen ins Uncanny Valley ab. 
Im direkten Vergleich zieht sogar 
das erst kürzlich erschienene Until 
Dawn klar den Kürzeren. 

So viel Hollywood geht aber 
eben auch zulasten des spieleri- 
schen Anspruchs. Beyond: Two 
Souls ist mehr interaktiver Film als 
Spiel. Ihr steuert euren Charakter 
mit dem linken Analogstick, wáhlt 
mit dem rechten Stick Hotspots 
an und bewáltigt in Actionszenen 
Quick-Time-Events. Zudem wer- 
det ihr immer wieder vor Entschei- 


manipulieren oder wie hier Flashbacks auslösen, die Jodie helfen, Rätsel zu lösen. 
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Alle Bilder: play* 


Weltenbummler: Im Spielverlauf erleben wir verschiedene Stationen aus Jodies Leben. Wir 
spielen sie sowohl als Kind als auch als Teenagerin sowie als Erwachsene in ihrer CIA-Ausbildung. 


dungen gestellt, die den Spielab- 
lauf maBgeblich beeinflussen und 
zu einem von insgesamt 23 Enden 
führen. 


Geistreiches Abenteuer 

Für alle, die die PS3-Version nicht 
gespielt haben, hier eine Kurzfas- 
sung der Story: Jodie Holmes (Ellen 
Page) wird seit ihrer Geburt von der 
geisterhaften Entitát Aiden beglei- 
tet, welche ihr ungeheure Kráfte 
verleiht, aber auch unberechenbar 
ist und immer wieder in ihr Leben 
eingreift. Wegen der Unvorherseh- 
barkeit ihrer Gabe wird Jodie von 
ihren Eltern verstoBen, wáchst un- 
ter der Obhut von Dr. Dawkins (Da- 
foe) in einem Labor auf und wird 
schlieBlich von der CIA ausgebil- 
det. Die Geschichte wird dabei al- 
lerdings nicht zusammenhángend 
erzáhlt. Mal spielt ihr die erwach- 


(@) AUFSTEHEN 
©LUGE 
GOWAHRHEIT 


(B)AUSWEICHEN 


sene Jodie, dann wieder das acht- 
jährige Mädchen, um im nächsten 
Abschnitt die Kontrolle über sie als 
Teenagerin zu übernehmen. Das ist 
anfangs etwas verwirrend, doch im 
späteren Spielverlauf wirkt diese 
Erzählweise durchaus motivierend, 
da man nach und nach der Lösung 
auf die Spur kommt. Zudem nimmt 
die Story interessante Wendungen 
und glänzt mit einigen emotionalen 
Momenten. 


Kein Kaufgrund für PS3-Spieler 

Wer Beyond auf der PS3 verpasst 
hat und sich mit dem simplen 
Gameplay anfreunden kann, be- 
kommt also gelungene Unterhal- 
tung serviert. Wer den Titel schon 
auf der letzten Sony-Konsole ge- 
zockt hat, kann sich das Geld aller- 
dings sparen. Die grafische Aufar- 
beitung ist zwar toll gelungen und 


die teils drastische Konsequenzen auf den Ausgang der Story haben. 
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gerade die Charaktermodelle se- 
hen nun noch lebensechter aus 
— in Nahaufnahmen lässt sich so- 
gar jede einzelne Pore im Gesicht 
erkennen —, doch 30 Euro für ver- 
besserte Texturen und eine höhere 
Auflösung zu bezahlen, lohnt sich 
unserer Meinung nach nicht. Be- 
sondere Kaufanreize für Spieler 
der Ur-Fassung hat Beyond näm- 
lich leider nicht im Gepäck. Ihr 
habt lediglich die Möglichkeit, die 
Kapitel der Story in einer anderen 
nicht zusammenhängenden Rei- 
henfolge zu spielen. Auch das dürf- 
te wohl für die meisten Spieler kein 
erneuter Kaufgrund sein. Abgese- 
hen von der aufgebohrten Technik 
und der optionalen neuen Reihen- 
folge ist Beyond: Two Souls näm- 
lich haargenau dasselbe gute Spiel 
wie auf der PS3. Mit allen positiven 
wie negativen Aspekten. CD 


play? test a 


Meinung 

„Immer noch ein toller 
interaktiver Film. Nun 
eben in hübscher.“ 
Christian Dörre volontär 


Ich mag filmische Spiele und dementsprechend 
bin ich auch immer mit den Titeln von Quantic 
Dream glücklich geworden. Klar, David Cage 

ist nicht unbedingt der beste Drehbuchautor 
und einige Dialoge wirken etwas hölzern oder 
Logiklöcher lassen sich entdecken. Da die Story 
von Beyond aber so grandios inszeniert ist und 
die relevanten Figuren allesamt interessant sind, 
kann ich mit diesen Mängeln gut leben. Von der 
Remaster-Auflage hätte ich mir allerdings ein 
wenig mehr gewünscht als „nur“ aufgehübschte 
Grafik. Als Spieler der PS3-Fassung brauche ich 
den Titel also nicht auf der PS4. Wer ihn damals 
jedoch verpasst hat, wird viel Spaß haben. 


Beyond: Two Souls 


Termin: 26. November 2015 

М Hersteller: Sony 

Entwickler: Quantic Dreams 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro | Cross-Buy 


ST Egk: 


720plv| 1080р] optionaler 3D-Modus 


Grandiose Modelle der Hauptfiguren, Hintergrün- 
de manchmal matschig, leichte Treppchenbildung 


SOUND Sees 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 
Krachende Soundeffekte, tolle Musik, sehr gute 
englische, ordentliche deutsche Sprecher 
BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Remote-Play [V|Cross-Play |_|Cross-Save [м 


Downloadgröße: 38,5 GByte (erforderlich) 


Die Quick-Time-Events gehen gut von der Hand, 
die Steuerung ist sonst aber etwas hakelig. 


EINZELSPIELER dd dd dd 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht (stufenlos) 


In den etwa zehn Stunden Spielzeit erlebt ihr eine 
spannende und emotionale Geschichte mit vielen 
Wendungen. 


MEHRSPIELER Hall rr 6 


Spieler online: - Spieler offline: 2 


Einen echten Mehrspielermodus gibt es nicht, es 
lassen sich aber in einer Art Pseudo-Koop Jodie 
und Aiden abwechselnd steuern. Nett. 


PRO & CONTRA 
@ Spannende Story mit vielen Wendungen 


Q9 Grandiose Inszenierung 


9 Interessante Charaktere 


GRAFIK 


С  Sichtbar aufgehübschte Grafik 
Minimalistisches Gameplay 


Leichte Treppchenbildung 


Wertung & Fazit 
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Hübsch und spannend, 
aber eben ohne erneu- 
ten Kaufanreiz 


test play? 


` VIDEO AUF DVD jes 


"PS 


f Naturschónheit: Grafisch ist der Titel ohne jede Frage eine Wucht. Noch nie Ай 
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= BRING DARTH VADER MR STRECKE 


zuvor wurden die Star Wars-Welten derart hiibsch und authentisch umgesetzt. 


Star Wars: Battlefront 


Die Sternenkriege rufen und laden dazu ein, sich in wilde Mehrspieler-Ge- 


fechte zu werfen. Aber lohnt es sich auch spielerisch, diesem Ruf zu folgen? 


EGO-SHOOTER | Die Macht ist 
stark im Jahre 2015: Mitte De- 
zember startete endlich Star Wars: 
Episode VII im Kino und schon seit 
dem 19. November dürfen wir in 
Star Wars: Battlefront unsere ganz 
eigene Sternenkriegsgeschichte 
schreiben. Server-Probleme gab 
es wáhrend unserer Testsessi- 
ons so gut wie gar keine, lediglich 
ein einziges Mal wurden wir un- 


verschuldet aus einer laufenden 
Partie geworfen. Auch Lags oder 
sonstige technischen Sperenz- 
chen fielen uns nicht auf — hier 
haben DICE und EA saubere Ar- 
beit geleistet. Überhaupt kommt 
die Playstation-4-Version des 
Spiels technisch mehr als anstän- 
dig daher, Ruckler oder spürbare 
Slowdowns sind absolute Mangel- 
ware. Sehr schón! 


Prinzessinen-Prügel: Schlüpfen wir in die Haut von Luke, Leia, Darth Vader und СО? 
hauen wir mit deutlich mehr Schmackes zu — das macht kurzzeitig durchaus Spaß.“ 
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Nix für Solisten 

Was aber erwartet uns in Star 
Wars: Battlefront? Zuallererst kei- 
ne Singleplayer-Kampagne, im- 
merhin aber eine Handvoll Inhalte 
für Einzelspieler. Die fünf vorhan- 
denen Trainingsmissionen dienen 
primár dazu, uns an verschiedene 
Spielelemente wie die Steuerung 
von speziellen Figuren wie Darth 
Vader heranzuführen, zeigen uns, 


wie man ein Speeder Bike kontrol- 
liert oder stecken uns in die Me- 
tallhaut eines AT-ST. Zusätzlich 
dürfen wir noch in den Kategori- 
en ,Schlacht" und ,Überleben" 
ran, wahlweise auch im Koop-Mo- 
dus. Diese Einzelspieler- bezie- 
hungsweise ` Zweispieler-Inhalte 
sind zwar nett, aber de facto nur 
ein Tropfen auf dem heißen Stein, 
denn man hat schnell alles gese- 


Aufgrund der enormen Reichweite so gut wie aller Blaster-Waffen verkommen 
die Duelle oft zu Distanzkämpfen — wenn auch nicht so stark wie auf dem PC. 
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hen und die Aufgaben sind nicht 
in einen Kontext eingebunden. 


Mehr Spaß im Multiplayer 

Am Mehrspielermodus hángt, zum 
Mehrspielermodus drángt doch 
alles — und wenig überraschend 
stellt dieser das Herzstück von 
Star Wars: Battlefront dar. In ins- 
gesamt neun Spielmodi dürfen wir 
auf zwólf Maps ran (14 dank Gra- 
tis-DLC). Hierbei handelt es sich 
einerseits um Varianten bekann- 
ter Spielmodi wie Deatmatch oder 
Capture the Flag, andererseits um 
etwas ungewóhnlichere Modi wie 
Kampfläufer-Angriff, Jägerstaffel 
oder Helden vs. Schurken. Kampf- 
läufer-Angriff lässt uns als Rebell 
AT-ATs angreifen beziehungswei- 
se diese als Stormtrooper beschüt- 
zen, Jägerstaffel setzt uns in iko- 
nische Raumschiffe und schickt 
uns in Luftschlachten und Helden 
vs. Schurken zeigt uns, wie es sich 
anfühlt, als einer der Helden der 
hellen Seite gegen die dunkle Sei- 
te der Macht anzutreten. Die Mi- 
schung passt, jedoch machen ei- 
nige Modi deutlich mehr Spaß als 
andere. Als Held beziehungswei- 
se Schurke etwa fühlt man sich 
zwar kurzzeitig wie ein virtueller 
Gott, wenn man mit Lichtschwert 
und Blaster durch Gegnerhorden 
pflügt, der Reiz verfliegt jedoch 
recht schnell. Kampfläufer-Angriff 
hingegen kommt recht komplex 
daher und zählt mit zu den stärke- 
ren Battlefront-Spielmodi. Die un- 
günstig gesetzten Spawn-Punkte 
aus der Beta wurden zudem zum 
Glück stark verbessert, wenngleich 
sie noch nicht völlig der Vergan- 
genheit angehören. 


Schöne Schlachtfelder 

Weniger Kritik gibt es bei den 
hübsch gestalteten Battlefront- 
Maps zu vermelden, obwohl es 


schade ist, dass die zwölf Maps 
auf gerade einmal fünf Planeten 
(Tatooine, Sullust, Hoth, Endor 
und Jakku) angesiedelt sind. Übri- 
gens sind nicht alle Karten in allen 
Spielvarianten anwählbar, vielmehr 
hängt die Auswahl von der maxima- 
len Spielerzahl und der Tatsache 
ab, was alles auf der Karte abgeht — 
ist ja auch irgendwie logisch, dass 
ein AT-AT nicht durch die Eishöhlen 
auf Hoth stampfen kann. Schlim- 
mer fanden wir da schon, dass die 
Maps zwar toll aussehen, großteils 
aber auch völlig statisch gestaltet 
sind. Dynamische Elemente, wie 
man sie etwa aus den Mehrspieler- 
modi der Battlefield-Reihe kennt, 
sucht man vergeblich. 


Simple Sternenschießereien 

Dieses Gefühl von „Passt schon, 
man hätte aber mehr draus ma- 
chen können“ lässt sich auch auf 
das Gameplay anwenden. Ohne je- 
den Zweifel ist Star Wars: Battle- 
front ein kompetent gemachter 
Shooter, jedoch ohne herausra- 


e K a n 
David gegen Mecha-Goliath: Den AT-STs gegenüberzustehen, ist ein echtes 
Highlight — idealerweise zählt man die Kampfkolosse zu seinen Verbündeten. 
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Auf zum Atem: Eigentlich eine nette Idee, erweisen sich 1die Sternenkreuzers 
Schlachten als spielerisch zu simpel, um längerfristig zu unterhalten, 


gende, ihn auszeichnende Elemen- 
te. Zudem stehen Distanzkämpfe 
aufgrund der grundsätzlich enor- 
men Reichweite der Waffen recht 
stark im Mittelpunkt, wenngleich 
dieser Umstand auf der PS4 nicht 
ganz so ausgeprägt ist wie in der 
PC-Fassung. Das ist nicht schlimm, 
es ist aber ein Umstand, der be- 
kannt sein sollte, bevor man Geld 
für das Spiel auf den Tisch legt. Ab- 
wechslung bringen die sogenann- 
ten Sternkarten ins Spiel, von de- 
nen wir stets drei auf einmal mit 
in die Schlacht nehmen können. 
Alle Zusatzfähigkeiten wie Grana- 
ten, Moon Jumps oder Zweitwaf- 
fen werden durch dieses System 
geregelt. Zusätzlich zu den Stern- 
karten finden sich über die Maps 
verteilt Power-ups, die uns mit 
weiteren Fähigkeiten ausstatten 
und etwa stationäre Geschütze an 
die Hand geben oder uns — kurz- 
zeitig — in die Haut eines Helden 
oder Schurken schlüpfen lassen. 
Ein Perk-System gibt es hingegen 
nicht. Heißt im Klartext, dass ein 
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echtes Belohnungssystem abseits 
der neuen Waffen und Gegenstän- 
de durch Aufstiege im Erfahrungs- 
level fehlt. Daran zeigt sich bereits: 
Star Wars: Battlefront ist darauf 
ausgelegt, eine móglichst breite 
Spielerschicht anzusprechen und 
Prospieler nicht zu bevorzugen. 
Ein logischer Ansatz, immerhin ist 
Star Wars als Marke nun einmal auf 
Massentauglichkeit ausgelegt. Un- 
ter dieser Entscheidung leidet aber 
definitiv die Langzeitmotivation, 
denn auch wenn man besser wird, 
ándert sich der Ablauf der Runden 
für einen nicht wirklich. 


Tolle Technik, super Atmospháre 
Nichts zu beanstanden gibt's hin- 
gegen bezüglich der Technik. Gra- 
fisch ist Star Wars: Battlefront ein 
richtiges Brett. Die Texturen sind 
knackig-scharf, die Effekte über je- 
den Zweifel erhaben und das Ge- 
schehen läuft konstant sehr flüs- 
sig — wie bereits erwáhnt, auch 
auf álteren Spielerechnern. Bes- 
ser geht's kaum! Auch die Sound- 
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Heldenauflauf: Je nach Erfahrungslevel schalten wir verschiedene Waffen sowie 
Sternkarten und Figuren frei, mit denen wir uns ins Kampfgetümmel werfen können. 
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Meinung 


„Unterhaltsam, aber arm 
an Umfang und spielerisch es! 
durchschnittlich." 


Lukas Schmid Wookiee-Wascher. 


Als Star Wars-Fan kann man sich Star Wars: 
Battlefront nicht entgehen lassen — selten zuvor 
wurden die Atmospháre und der Look der ersten 
drei Filme dermaßen professionell umgesetzt. 
Atmospháre und Technik sind aber nun einmal 
nicht alles und bezüglich des Gameplays ist 
Battlefront „пиг“ gut. Einige der Zusatzmodi 
machen zudem nur bedingt Spaß und der 
spielerische Anspruch fállt gering aus. Auch der 
Umfang ist für einen Preis von 50 Euro doch sehr 
klein. Somit ist Star Wars: Battlefront in seiner 
aktuellen Form ein Spiel, das nur wenig falsch 
macht, aber keines, das den meisten Spielern 
allzu lange in Erinnerung bleiben dürfte. 


Star Wars: Battlefront. 
Ex Termin: 17. November 2015 


Hersteller: Electronic Arts 
- gms; 5 Entwickler: Dice 


Ё my 4 USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
DEC Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy 
GRAFIK Hgngggaggaggt 9 


720р м] 1080р] optionaler 3D-Modus 


Absolut beeindruckend — nur die statische Gestal- 
tung der Maps verhindert die Hóchstpunktzahl. 


SOUND OCCO TCT UR) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Original-Synchronsprecher, orchestrale Kino- 
Klänge und wunderbare Soundeffekte — klasse! 


BEDIENUNG auuuuuuur rs 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 50 GByte (erforderlich) 


Funktioniert an und für sich tadellos, setzt jedoch 
einen (zu) großen Fokus auf Distanzkämpfe. 


EINZELSPIELER SEPP eee 5 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Es ware zu viel, hier von einem echten Single- 
player-Erlebnis zu sprechen; ein paar miide Modi 
machen den Kohl leider nicht wirklich fett. 


MEHRSPIELER Hull rr 7 
Spieler online: 2-40 Spieler offline: 2 


Grundsolider Mehrspieler-Shooter, der jedoch 
nicht überrascht und durch unnötige Designfehler 
und den geringen Umfang etwas abfällt. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Hervorragend umgesetzte Atmosphäre 
@D Wunderschóne Grafik, toller Sound 
9 Grundsolides Shooter-Gameplay 

Є) Ziemlich kleiner Umfang zum Start 
Є) Keine echten Singleplayer-Inhalte 


KK Geringer spielerischer Anspruch 


Wertung & Fazit 


Die Atmospháre gleicht 
viele, aber nicht alle 
Defizite des Spiels aus. 
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BRING HAN SOLO ZUR STRECKE 


Beschränkte Sternkrieger: Die insgesamt zwölf — 14 mit Gratis-DLC = Maps 
kommen abwechslungsreich daher, sind aber nicht alle in allen Modi verfügbar. 


untermalung kommt — fast — ohne 
Punkte daher, die man kritisieren 
kann. Die originalen Klänge wurden 
perfekt umgesetzt, sei es bezüglich 
der Geráusche von Laserblastern, 
X-Wings oder anderen Gerátschaf- 
ten, oder bezüglich der Original- 
Synchronsprecher aus den Filmen. 
Über die genialen orchestralen 
Filmklánge aus der Feder von Hol- 
lywood-Komponist John Williams 
muss man ohnehin kaum noch 
ein Wort verlieren — wenngleich 
hier die einzige, kleine Kritik unse- 
rerseits an der Soundkulisse von 
Battlefront verortet ist. Unserem 
Gefühl nach werden die Stücke 
während der Matches nämlich et- 
was zu abgehackt eingesetzt. Die 
Star Wars-Atmospháre leidet da- 


runter aber kaum und wurde wirk- 
lich famos ins Spiel übertragen. Die 
durch die Maps abgebildeten Area- 
le sehen genauso aus, wie man sie 
aus den Filmen kennt, die Figuren 
und deren Bewegungen wurden 
perfekt umgesetzt und die Stim- 
mung der alten Trilogie ist an allen 
Ecken und Enden zu spüren. Gra- 
fik, Sound und das handwerkliche 
Talent der Entwickler sorgen in die- 
ser Hinsicht für ein Star Wars-Er- 
lebnis, wie man es sich nicht bes- 
ser vorstellen kann. 


Ungenutztes Potenzial 

Wer alleine deswegen zugreift, um 
einmal mit Luke, Darth Vader und 
Co. in die Sternenkriege einzutau- 
chen, wird also mehr als glücklich 


R2D2 in eckig: Kleinere Spielmodi wie Droidenjagd stellen Spezialanforderungen Wie | | 
die Eroberung von Droiden oder die Vernichtung eines gegnerischen Неіаепівато | 


werden. Und das sind viele, aber 
eben nicht alle Spieler. Der Rest 
wird sich, sobald die erste Begeis- 
terung ob der tollen Star Wars- 
Stimmung abgeklungen ist, fragen, 
ob das jetzt alles war. Und wir re- 
den jetzt gar nicht vom doch sehr 
bescheidenen Umfang, sondern 
davon, dass Star Wars: Battlefront 
einfach wahnsinnig viel Potenzial 
unter der Haube hátte, das jedoch 
nicht oder nur im Ansatz ausge- 
nutzt wird. Keine Frage, Stimmung 
und Technik gleichen hier deutlich 
mehr Fehler aus, als es bei anderen 
Shootern ohne groBe und derma- 
Ben beliebte Lizenz im Nacken der 
Fall wáre. Zu einem herausragen- 
den Erlebnis machen sie den Titel 
aber dennoch nicht. LS 
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Ungewisse Zukunft: Wie die Geschichte von Game of Thrones endet, das wird 
erst 2016 in der zweiten Staffel beantwortet. Das Finale ist sehr offen gestaltet. 


(Game of Ihrones: Season 1 


Telltale Games klammert sich beim ersten Ausflug in blutrünstige 


Fantasy-Gefilde zu fest an den Rockzipfel der TV-Vorlage und fliegt auf die Nase. 


ADVENTURE | Videospiel-Umset- 
zungen zu Kinofilmen und TV-Se- 
rien waren in der Vergangenheit 
meist für die Tonne bestimmter 
Software-Müll. Dass sie sich zu 
stark an der erfolgreichen Vorla- 
ge orientiert hátten, das kann man 
dem Großteil davon aber wahrlich 
nicht vorwerfen. Die erste Staf- 
fel von Telltales Game of Thrones- 
Adaption hat jedoch genau dieses 
Problem. 


Starke Forresters 

Game of Thrones erzählt die Ge- 
schichte der Familie Forrester. De- 
ren Mühsal orientiert sich stark 
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am Schicksal der Starks aus dem 
Fernseh-Original und konzentriert 
sich dabei auf die zum Himmel 
schreiende Ungerechtigkeit der 
Fantasy-Welt Westeros. Wer auf- 
richtig und ehrenvoll agiert, erlei- 
det mit an Sicherheit grenzender 
Wahrscheinlichkeit einen grausa- 
men Tod, während Abziehbild-Bö- 
sewichter von fast schon lächerli- 
cher Grausamkeit triumphieren. 
Der ständige Wechsel zwischen 
fünf spielbaren Figuren unter- 
bricht den Spielfluss und die we- 
nigsten Protagonisten besitzen lie- 
benswerte Züge. Einzig Asher, der 
fernab der Sieben Königreiche Be- 
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Drachenmami: Die aus der Serie bekannten Charaktere wirken wie ;, . 
Fremdkórper und fügen der Geschichte keine wesentlichen Elemente hinzu. 
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kanntschaft mit den Drachen von 
Daenerys Targaryen macht, sam- 
melt Sympathiepunkte; er ist ein 
zu groß geratener Lausbub, der 
immer für einen Scherz zu haben 
ist. Die Forrester-Tochter Mira da- 
gegen passt mit ihrem drógen Ver- 
halten perfekt in die auf Dauer 
ermüdenden Ránkespiele in der 
Kónigsmetropole King's Landing. 
Hier gibt es auch die meisten Gast- 
auftritte bekannter TV-Schauspie- 
ler. Doch die Szenen mit Cersei 
und Tyrion Lannister oder Margae- 
ry Tyrell bleiben seltsam substanz- 
los, sie schmecken nach reinem 
Fan-Service. 


Für Fans 

Wer einfach nurtiefer in die Welt der 
Game of Thrones-Serie eintauchen 
móchte, für den hat die Telltale- 
Version so einiges zu bieten. Das 
düstere Flair kommt im Adventure 
größtenteils gut rüber, auch wenn 
der ikonische Soundtrack zu selten 
eingesetzt wird. Dafür gibt's ein ge- 
spenstisch gutes Lied, das Tellta- 
le extra aufgenommen hat. Prima: 
Fans der Reihe erkennen unzáh- 
lige Details im Spiel wieder. Eini- 
ge harsche Gewaltakte passen zur 
Erbarmungslosigkeit der Vorlage, 
der entsprechende Schockeffekt 
tróstet über so manche Schwáche 


Achtung, Pfeilhagel: Häufig wird gekämpft — mittels weniger 
Button-Eingaben und ohne jegliche spielerische Herausforderung. 
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im Drehbuch hinweg. Auf ein Äqui- 
valent zu den háufigen Sexszenen 
und der nackten Haut aus der TV- 
Show hat Telltale Games derweil 
verzichtet. Tipp: Um Spoiler zu ver- 
meiden, sollten Interessierte min- 
destens Staffel 3 der Fernsehserie 
kennen; zumal sich Game of Thro- 
nes keine Mühe gibt, Neueinstei- 
gern die Welt zu erkláren. 

Die gedeckten Farben des 
Spiels passen zum Szenario, ver- 
schleiern aber kaum die betagte 
Grafik-Engine. Die staksigen Bewe- 
gungen der Charaktere fallen merk- 
lich auf, besonders in vermeintlich 
rasanten (und häufigen) Action-Se- 
quenzen. Zudem hat sich Telltale 
Games für einen bizarren optischen 
Filter entschieden, der die Ränder 
von Objekten unschön ausfransen 
lässt. Texturen wirken unscharf, wie 
mit Wasserfarben gemalt und zu- 
weilen bestehen Hintergründe aus 
schlichten Bitmaps ohne Tiefe. Da- 
mit rangiert Game of Thrones stilis- 
tisch weit hinter früheren Telltale- 
Produktionen wie The Wolf Among 
Us oder Tales from the Borderlands. 


Endgültige Entscheidungen? 

Spielerisch bleibt alles beim Alten, 
für Telltale-Produktionen neue An- 
sätze sucht ihr vergebens. Rätsel 
sind Mangelware, mehrere Hot- 
spots in einer Location eine Selten- 
heit. Stattdessen absolviert ihr eine 
Vielzahl von Quick-Time-Events 
nach bekanntem Muster. Immer- 
hin: Game of Thrones wartet mit 
weniger unsinnigen Geschicklich- 
keitstests auf als andere Telltale- 
Produktionen. Stattdessen gibt es 
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Tratschen unter Hausfrauen: Das Erzähltempo ist niedrig, viele Ges äche_ _ =, 
sind belanglos und bringen die Geschichte nicht merklich уогап 92 
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Prädestiniert für den play*-Chefsessel: Die Bósewichte (rechts) sind 
unausstehlich und verhalten sich fast schon absurd widerwartig. 7 


fast immer einen nachvollziehba- 
ren Grund, wenn ihr mal wieder 
wild auf die Aktionstaste hàmmern 
sollt, etwa weil es die Hektik der Si- 
tuation erfordert. 

Typisch Telltale steht ihr in den 
ausschlieBlich auf Englisch geführ- 
ten Gesprachen unter Zeitdruck 
und müsst aus mehreren Antwort- 
möglichkeiten wählen. Häufige Ent- 
scheidungsmomente laufen aber 
meist ins Leere, da es größtenteils 
nur einen Pfad durch das Abenteu- 
er gibt. Erst die beiden letzten der 
sechs Episoden trauen sich, aus 
diesem Schema auszubrechen: 
Abhängig von euren Entscheidun- 
gen ändert sich das Schicksal meh- 
rerer wichtiger Figuren auf drama- 
tische Weise. Allerdings erkauft 
sich Telltale Games diese aufsplit- 
ternde Schlusssequenz damit, dass 
der Plot nicht zu Ende erzählt wird. 
Game of Thrones hat ein Cliffhan- 
ger-Finale, eine zweite Staffel wird 
zwecks Auflösung dringend benö- 
tigt und ist bereits angekündigt. 

In jedem Fall ärgerlich sind die 
Logik-Lücken im bislang erzähl- 


ten Plot. So gibt es einige unrea- 
listische Wendungen und absurde 
Zufälle, in denen man stellenweise 
deutlich die Handschrift der Auto- 
ren erkennt und die einzig und al- 
lein zwecks dramatischer Zuspit- 
zung enthalten sind. Charaktere 
ignorieren etwa eigentlich tödli- 
che Wunden und kämpfen einfach 
weiter. Das trägt nicht eben zur 
Glaubwürdigkeit bei. 

So blitzt während der rund elf 
Stunden langen Erzählung Telltales 
früheres Genie deutlich seltener 
auf als zuvor. Am Ende sorgt eine 
Handvoll cooler Szenen mit Gän- 
sehaut-Garantie dafür, dass Game 
of Thrones kein Totalausfall ist. Die 
Erfolgstage der ersten The Walking 
Dead-Staffel scheinen jedoch end- 
gültig gezählt. Vielleicht haben wir 
uns inzwischen aber auch einfach 
so sehr an den typischen Telltale- 
Stil gewöhnt, dass uns jedes neue 
Episoden-Adventure der US-Ame- 
rikaner weniger fasziniert? Wir wer- 
den es herausfinden: Für 2016 
plant das Unternehmen unter an- 
derem ein Batman-Spiel. PB 
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Meinung 
„In Westeros gibt's 
nur Opfer und Mistkerle — #32 
wie öde.“ Ww. 


Peter Bathge Redakteur JB. 


Ohne Spoiler über die Stárken von Game of 
Thrones zu sprechen, ist gar nicht so einfach. 
Ich versuch es trotzdem mal: Als X gegenüber 
Y seinen Mann stand und sich einfach nicht 

hat unterkriegen lassen, das war klasse. Oder 
als 7 den — PIEP — von X getötet hat, so ganz 
aus dem Nichts, also da blieb mir doch glatt die 
Spucke weg! Es sind diese wenigen Momente 
der Überraschung, des brutalen Schocks und 
der starken Atmospháre, die Game of Thrones 
am Ende gerade noch so aus dem Mittelmaß 
ragen lassen. Von Telltale bin ich inzwischen aber 
Besseres gewohnt. Mal sehen, ob ich mir die für 
2016 bestátigte zweite Staffel noch antue. 


Game of Thrones: Season 1 


Termin: 17. November 2015 
Hersteller: Telltale Games 
Entwickler: Telltale Games 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 25 Euro | Cross-Buy 


PT ll el al 5 
720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Gruseliger Grafikfilter, der die Optik hásslicher als 
nótig wirken lásst. Hüftsteife Animationen 


SOUND COCCO T UE: 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Gute Sprecher, aber gerade die TV-Schauspieler 
wirken dezent gelangweilt. Teils schöne Musik 


BEDIENUNG  Auuuuuuurr з 
Remote-Play м7 Cross-Play | |Cross-Save 
Installationsgröße: 3,8 Gigabyte (erforderlich) 


Zwischen vier Antworten wählen und ab und zu 
den linken Analogstick bewegen, das war's. 


EINZELSPIELER Se 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 


Telltale schwächelt in den Kerndisziplinen Story 
und Charaktere, spinnt aber immer noch ein span- 
nendes Garn mit oftmals schockierenden Szenen. 


MEHRSPIELER FEEEEEREEERRB - 
Spieler online: - 
,mit d 


GRAFIK 


Wie wäre 
fehlenden S 
stellen? Auch f 


рр 
PRO & CONTRA 
BD. Hoher Schock-Faktor 

CH Enge Anbindung an die Serie 
(-) Keine deutschen Untertitel 
93 Zu wenige sympathische Figuren 


93 Viele dróge Dialoge 


93 Entscheidungen meist belanglos 


Wertung & Fazit 


70 
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Das bislang schwächste 
Telltale-Spiel ist nur was 
für Fans der TV-Serie. 


test play? 


Im Ruhrpott gibt's als Nachtisch immer ein paar Kurze. In der Testrubrik auch. 


Fat Princess Adventures 


Е Die fette Prinzessin von Großfrittanien hat wieder mal Probleme. 


ACTION-RPG | Das erste Fat 
Princess, das anno 2009 für die 
PS3 und ein Jahr später für die 
PSP erschien, war ein kleiner Über- 
raschungshit. Wer allerdings jetzt 
dachte, dass auch der neue Ableger 
mit dem Untertitel Adventures wie- 
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der actionreiche Multiplayer-Stra- 
tegie bietet, täuscht sich. Der PS4- 
exklusive Nachfolger nämlich ist ein 
waschechtes Hack-and-Slay-RPG. 
In bester Diablo-Manier steuert ihr 
eure Spielfigur in einer Iso-Ansicht 
durch eine Fantasy-Welt, metzelt 


Bosskämpfe: Was sich Hack & Slay schimpft, darf 
natürlich nicht ohne große Spezialgegner auskommen, ` 


dabei der niedlichen Comic-Gra- 
fik zum Trotz äußerst brutal mas- 
senhaft Feinde nieder, löst ein paar 
simple Rätsel, erledigt Quests und 
sammelt Items und Erfahrungs- 
punkte. Das hat zwar nicht mehr 
den spielerischen Tiefgang und An- 
spruch des Vorgängers, motiviert 
aber trotzdem dank einiger Game- 
play-Kniffe. Beispielsweise seid ihr 
nicht wie bei der Genre-Konkurrenz 
auf eine Klasse festgelegt: An spe- 
ziellen Altaren könnt ihr so oft ihr 
wollt zwischen den vier Spielwei- 
sen Krieger, Magier, Bogenschüt- 
ze und Techniker wechseln. Nach- 
teil dieses Systems ist natürlich, 
dass ihr ständig auch mit Loot für 
die anderen Klassen zugeschmis- 
sen werdet, obwohl ihr vielleicht 
schon euren persönlichen Favori- 
ten gefunden habt. Ein weiteres Al- 
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leinstellungsmerkmal ist der allge- 
genwärtige, meist essensbezogene 
Humor. Der ist zwar mitunter arg 
platt, sorgt aber für eine gewisse 
Lockerheit. Lediglich bei der deut- 
schen Sprachausgabe hätten es 
ruhig ein paar weniger schrill krei- 
schende Personen sein dürfen. SL 
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Wertung & Fazit 


Nicht allzu anspruchs- 
volles, aber witziges 
und kurzweiliges 
Hack&Slay-RPG. 


Sword Art Online: | ost Song 


ГЕП 29 Anderes Setting, neues Gameplay: verlässt SAO die MMO-Gefilde? 


ROLLENSPIEL | Von Attack on Titan 
mal abgesehen, dürfte Sword Art On- 
line wohl mit der erfolgreichste Fan- 
tasy-Anime der letzten Jahre sein, 
der auch westliche Gefilde einge- 
nommen hat. Anders kann man sich 


{ 


PS-EXKLUSIV M 


66 play* 


die Flut an Versoftungen kaum erklä- 
ren. Das nun erschienene Lost Song 
ist bereits der dritte RPG-Ableger 
und knüpft an die Ereignisse von The 
Hollow Fragment an. Wer also weder 
mit den Vorgängern noch dem ge- 


7, 


EN 
Stilecht: Bei den zahlreichen Zwischensequenzen kommt das SAO-Feeling am 
besten rüber. Wer das nicht kennt, sollte zunächst die Anime-Serie schauen. 


samten Franchise vertraut ist, wird 
sich in Lost Song verloren vorkom- 
men. Neu ist der frische Ansatz beim 
Gameplay. Lost Song entfernt sich 
von der simulierten MMO-Kompo- 
nente und setzt stattdessen eher auf 
actionreiche Kámpfe. Bis zu drei Fi- 
guren gleichzeitig stehen dabei un- 
ter eurem Kommando, von denen 
ihr immer eine steuert. Das Aufgebot 
besteht aus bekannten Charakteren, 
euch wird jedoch auch die Option 
geboten, mit einem erstellten Helden 
loszuziehen. Das heiBt aber nicht, 
dass ihr auf Online-Duelle verzich- 
ten müsst: Kooperativ oder gegenei- 
nander kónnen sich bis zu 16 Spie- 
ler in einer Lobby einfinden. Über 
so manche Mángel von Lost Song 
kann aber weder das Offline- noch 
Online-Gameplay hinwegtäuschen. 


Viele Dungeons des Spiels sind über- 
schaubar bis langweilig gestaltet und 
der Plot ist arg dünn. Für den bereits 
angekündigten Nachfolger Hollow 
Realization wünschen wir uns, dass 
der Untertitel des Spiels nicht der 
Wahrheit entsprechen wird. MC 
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Wertung & Fazit 


Ein klassisches Fazit: 
Nett für Fans vom 
Anime, zweitrangig für 
den Rest. 


Guns, Gore and Cannol 


EZ Mit einem Mafioso in Cartoon-Optik Zombies schnetzeln — klingt lustig und ist es auch. 


ACTION | Die belgischen Entwick- 
ler der Crazy Monkey Studios kre- 
denzen uns mit Guns, Gore and Can- 
noli ein blutrünstiges, aber ebenso 
spaßiges Action-Jump&Run, das so 
aussieht, als wäre es direkt einem 
Zeichentrickfilm entsprungen. 

In der Kampagne übernehmen 
wir die Rolle des Geldeintreibers 
Vinnie Cannoli, der in den 20er-Jah- 
ren inmiiten der Zeit der Prohibiti- 


on in das fiktive Stádtchen Thug- 
town reist, um dort seinen dubiosen 
Geschäften nachzugehen. Womit 
der gute Vinnie allerdings nicht ge- 
rechnet hat, ist, dass die Stadt mitt- 
lerweile von Zombies überrannt 
wurde und ein rivalisierender Ma- 
fia-Clan ebenfalls für Unheil sorgt. 
Für Herrn Cannoli bedeutet das im 
Klartext, dass er ganz klassisch von 
links nach rechts läuft, jede Menge 


GU 


Der Titel ist Programm: Wo Vinnie hinschießt, verteilen sich Gliedmaßen und 
/ Gedárme. Seine eigene Energie füllt er wieder auf, indem er Cannoli isst. 


Waffen wie das Thompson MG, Re- 
volver, Flammenwerfer und Panzer- 
fáuste einsammelt und damit seinen 
Gegnern den Garaus macht. Diese 
zerplatzen bei den Treffern vollkom- 
men übertrieben in ihre Einzelteile 
oder verlieren in der Hitze des Ge- 
fechts auch mal ihren Kopf. Durch 
den Comic-Look wirkt das aber al- 
les eher lustig als übertrieben bru- 
tal. Die Gegner sind allesamt recht 
abwechslungsreich gestaltet und 
besitzen verschiedene  Attacken. 
Manche führen einen Schild, andere 
explodieren bei Beschuss, wiederum 
andere spucken mit Gift. Hier muss 
Vinnie stets aufpassen, die richtige 
Waffe einzusetzen. Mit dem Revol- 
ver lásst sich beispielsweise durch 
mehrere Ziele hindurchschieBen, al- 
lerdings dauert es auch verdammt 
lange, ihn nachzuladen. Obwohl das 
Spiel recht kurz ist, hat man sich 
nach einer Weile etwas am Game- 
play sattgesehen, da es sich trotz 
der Vielzahl an Gegnertypen und 
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Waffen immer wieder wiederholt. 
Da nützt dann auch die witzige Sto- 
ry nichts, die sämtliche Mafia- und 
Zombie-Klischees auf die Schippe 
nimmt. Immerhin gibt es noch einen 
Multiplayer-Modus, in dem ihr euch 
mit bis zu drei weiteren Spielern auf 
kleineren Karten gegenseitig über 
den Haufen ballert. Die Gefechte 
sind herrlich chaotisch und taugen 
dadurch sehr gut als Party-Spaß zwi- 


schendurch. CD 
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SPIELER | 1-4 


DOWNLOADGROSSE  ca.4,4 GByte 
TERMIN 8. Dezember 2015 
PREIS 9,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Etwas kurz und mono- 
ton, aber auch herrlich 
überdreht und spaßig. 
Sehr nett. 


Final Fantasy VII 


ГЕЙ Wenn Midgar in Gefahr ist, kann nur einer helfen: Dieteraus Gütersteh Cloud Strife! 


ROLLENSPIEL | Weltweit exklu- 
Siv testen wir schon viele Monate 
vor dem Release das PS4-Remake 
von Final Fantasy VII! Halt, nein, 
doch nicht. Aber immerhin schaff- 
te es Anfang Dezember bereits die 
technisch und inhaltlich leicht auf- 
gemóbelte PC-Fassung des Spiels 
endlich auch auf die Sony-Konsole. 
Die Verbesserungen zum PS-One- 
Original halten sich in Grenzen und 
sind ein zweischneidiges Schwert: 


% Ether 


Trophy-Support, alternativ anwáhl- 
bare Cheats, die etwa die Spielge- 
schwindigkeit erhóhen oder unsere 
Statuswerte verbessern und ande- 
re Kinkerlitzchen sind sehr nett, die 
auf Teufel komm raus glattgebügelte 
Grafik weniger. Klar, dadurch wirkt's 
nicht so pixelig wie anno 1997, hat 
aber deutlich an Charme eingebüßt 
und erinnert zu sehr an schludrige 
Smartphone- und Tablet-Ports. Zum 
Glück lässt sich wahlweise auch die 


^" 1 
Heiter bis wolkig: Die Heldengruppe rund um Protagonist Cloud 
setzt auf typische RPG-Klischees, kommt aber sympathisch daher: 


Originalgrafik wáhlen, wobei man 
dann wiederum Texturen aus der Vi- 
deospiele-Steinzeit in Kauf nehmen 
muss. Immerhin hat sich der famose 
Soundtrack gut gehalten und spiele- 
risch ist's so gelungen wie eh und je. 
In rundenbasierten Gefechten treten 
Cloud, Barret, Cid, Tifa, Aerith (ach, 
Aerith ...) und Co. gegen kreativ ge- 
staltete Bósewichte an. Das klassi- 
sche, auf Menübefehlen basierende 
Kampfsystem wird durch das Final 
Fantasy-typische ATB (Active Time 
Battle)-Prinzip erweitert, welches 
anhand einer sich durch verschie- 
dene Aktionen füllenden Leiste fest- 
legt, wann welches Party-Mitglied 
agieren kann. Hinzu kommen noch 
Serienstandards wie Beschwórun- 
gen, die auch heute noch wunderbar 
funktionieren und dafür sorgen, dass 
Final Fantasy VII — anders als bezüg- 
lich der Technik — spielerisch zwar 
sehr traditionell funktioniert, aber 
ordentlich gealtert ist. Dasselbe gilt 
auch für die Handlung, welche sich 
um den Kampf des Sóldners Cloud 


Strife und einer Gruppe von Helden 
gegen den mächtigen Shinra-Kon- 
zern dreht. Alles ist hierbei nicht so 
wie es scheint und Spieler, welche 
die Geschichte das erste Mal erle- 
ben, dürften von so mancher Wen- 
dung tatsáchlich überrascht sein. Da 
nimmt man auch die teilweise arg 
kásig geschriebenen Dialoge in Kauf 
— diese sind ja fast schon ein Mar- 
kenzeichen der Serie. Und weil jetzt 
noch zwei Zeilen Platz ist: Christian 


Dórre liebt John Cena. LS 
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Das PS1-Meisterwerk 
sieht heutzutage zwar 
katastrophal aus, macht 
aber weiterhin Spaß. 
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Chivalry: Medieval Warfare 


БЕП Ihr wollt actionreiche, kurzweilige Mittelalter-Kampfe? Dann kauft euch die PC-Version. 


MEHRSPIELER-ACTION | Auf dem 
PC ist die Mittelalter-Action Chi- 
valry: Medieval Warfare schon seit 
Jahren ein Geheimtipp. Kein Wun- 
der: Das Schwertkampf-Gemetzel 


hált sich nicht lange mit Dingen wie 
Story, Filmsequenzen oder derglei- 
chen auf, sondern schmeiBt euch 
direkt in nüchtern inszenierte Mas- 
senschlachten mit Rittern, Pikenie- 
ren und Bogenschützen. Das moti- 


viert zwar nicht wirklich dauerhaft, 
ist aber kurzweilig und unterhalt- 
sam, zumal die große Waffenvielfalt 
und das taktische Blocken-und-Zu- 
schlagen-System für dynamische 
Kämpfe sorgen. Lediglich auf Solo- 
Inhalte müssen einsame Ritter ver- 
zichten: Bis auf ein Tutorial, in dem 
euch die Grundlagen der Steuerung, 
der Klassen sowie der Belagerungs- 
waffen beigebracht wird, spielt sich 


« 


Taktisch: Wenn sich gleich mehrere Leute so bekriegen, solltet ihr Abstand halten, 
sonst trefft ihr dank der „tollen“ Trefferzonen-Berechnung noch einen Teamkameraden. 


das Geschehen online mit mensch- 
lichen Mitspielern ab. Dort tobt ihr 
euch dann in klassischen Modi wie 
(Team-)Deathmatch oder Last Man 
Standing aus, wehrt im mäßigen Hor- 
de-Modus Wellen von Kl-Gegnern ab 
oder erfüllt strategische Ziele in der 
Teammission-Spielart. Der Grund- 
stein für unterhaltsame PS4-Gefech- 
te war also mit der PC-Version gelegt. 
Dummerweise haben es aber weder 
die Entwickler der Tom Banner Stu- 
dios noch Publisher Activision ge- 
schafft, das Spiel in annehmbarer 
Form auf die Konsolen zu hieven. Be- 
reits im Tutorial fielen uns haarsträu- 
bende Bugs auf. Beispielsweise wa- 
ren wir in einer Dauer-Duck-Schleife 
gefangen und konnten nicht wieder 
aufstehen. An anderer Stelle durf- 
ten wir nicht mehr sprinten. Irgend- 
wann wurde dann die Musik immer 
lauter und die Sprachausgabe im- 
mer leiser. Diese Bugs ziehen sich 
auch durch sämtliche Online-Modi, 
was die Kämpfe mitunter zur Glücks- 


sache macht — massive Clippingfeh- 
ler und mangelhafte Trefferzonen- 
Berechnung tragen ihr Übriges dazu 
bei. Und deutlich niedriger aufge- 
löst als das PC-Pendant und somit 
völlig unzeitgemäß ist die PS4-Ver- 
sion auch noch. Da also eh nur sel- 
ten Spaß aufkommt, macht die Com- 
munity derzeit munter mit: Alle zehn 
Sekunden startet ein Votekick und 
mindestens einen Teamkiller gibt es 
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Trine 3: [he Artifacts of Power 


БЕЙ Schóner Mist! Teil 3 der Physik-Puzzle-Serie ist nur ein halbes Spiel. 


JUMP & RUN | Beim finnischen Stu- 
dio Frozenbyte arbeiten die reins- 
ten Magier. Nun schon zum dritten 
Mal zaubern sie eine wunderschöne 
Märchenwelt auf den Fernseher, die 
in Sachen Lichteffekte und Hinter- 
grundgrafiken ihresgleichen sucht. 
Trine 3 ist ein bezauberndes Spiel 
— jedenfalls an der Oberfläche. In 
der Tiefe verbirgt sich aber ein häss- 
licher Kern — und nein, wir meinen 
nicht die räumliche Tiefe, die durch 


ge 


den sehr guten stereoskopischen 
3D-Modus erzeugt wird. Trine 3 ist 
unfertig, weil den Machern während 
der Entwicklung das Geld ausgegan- 
gen ist. So endet das aus der Seit- 
wärts-Perspektive gespielte Aben- 
teuer des Helden-Trios aus Krieger, 
Diebin und Zauberer nach rund vier 
Stunden in einem Cliffhanger-Fina- 
le, das wohl so bald nicht aufgelöst 
wird. Darüber hinaus gibt es gerade 
im ansonsten vergnüglichen Split- 


Enttäuschend, selbst für Fans: Die Ansätze für ein weiteres tolles 
Kapitel in der Trine-Serie sind da, aber bei Teil 3 fehlt zu viel, 
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screen-Koop-Modus für bis zu drei 
Spieler so einige ärgerliche Glitches 
und Bugs. Zudem hat Frozenbyte im 
Vergleich zum hervorragenden Tri- 
ne 2 die Komplexität des Spielprin- 
zips zurückgefahren. So gibt es kei- 
ne Charakterentwicklung mehr und 
viele bekannte Fähigkeiten der Hel- 
den wie Spezialschläge oder Feuer- 
pfeile wurden ersatzlos gestrichen. 
Dafür sind die Levels jetzt komplett 
dreidimensional und nicht mehr nur 
flache Ebenen, auf denen ihr von 
links nach rechts lauft. Klingt erst 
mal nach einer Verbesserung, sorgt 
aber aufgrund der festen Kamera- 
perspektive und der nicht immer 
perfekten Steuerung für viele ver- 
meidbare Bildschirmtode. Gleich- 
zeitig wird das neue 3D-Element 
kaum für neue Rätsel genutzt; die 
Trine-typischen Physik-Puzzles sind 
wieder vorhanden, die Lösungen 
stellen aber niemanden vor große 
Probleme. Sehr ärgerlich ist zudem 
die geänderte Funktionsweise der 
überall zu sammelnden Energiekü- 


gelchen. Dienten die zuvor als Er- 
fahrungspunkte, sind sie jetzt nur 
noch eine Methode, um die Spielzeit 
künstlich zu strecken. Denn um den 
nächsten der gerade mal acht Le- 
vels in der Story-Kampagne freizu- 
schalten, müsst ihr eine bestimm- 
te Menge an Kügelchen sammeln. 
Weil die Teile oft gut versteckt und 
die Freischalt-Grenzen hoch sind, ist 
eine Rückkehr an bekannte Orte un- 
erlässlich — ohne dass sich dort et- 
was verändert hätte. Langweilig! PB 
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in allen Belangen 
unfertig an, sieht aber 
immerhin schick aus. 
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Nuclear |hrone 


ГЕП 029 Das Wort heißt eigentlich „Nukular“, aber wir wollen mal nicht so kritisch sein. 


ACTION | Roguelikes liegen auch 
auf der PS4 immer mehr im Trend. 
Ein weiterer Vertreter fand im De- 
zember seinen Weg in den Store: Nu- 
clear Throne. Das versetzt euch in 
eine dystopische, von Robotern, Mu- 
tanten und Banditen bevólkerte Re- 
tro-Endzeit-Welt. Anders als in den 
meisten Apokalypse-Spielen verkór- 
pert ihr aber nicht einen menschli- 
chen Helden, der in der Ódnis ein- 
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Kollateralschaden: Der Granatwerfer ist eine d 


fach nur überleben will — ihr seid 
selbst einer der Endzeit-Freaks. Als 
Fischmensch, Kristallwesen, Roboter 
oder Riesenpflanze ballert ihr euch 
in  Twin-Stick-Manier (wahlweise 


auch im Zweier-Koop) durch insge- 
samt 15 Levels, um den namensge- 
benden Nuklearthron zu besteigen. 
Warum? Wird nicht erórtert, als Er- 
klárung muss reichen, dass Throne 
nun mal bestiegen werden müssen. 


er stárksten Waffen im Spiel J Jr 


— wer nicht aufpasst, sprengt sich aber selbst in den Game-over-Bildschirm. 


Dafür ist umso ersichtlicher, dass 
die Wahl des Charakters keine rein 
optische ist. Jede Figur verfügt über 
unterschiedliche ` Spezialfáhigkei- 
ten, die das Spielgeschehen und die 
Kampftaktik teilweise eklatant ver- 
ándern. Mit dem Kristallwesen Crys- 
tal beispielsweise haltet ihr nicht nur 
mehr aus, ihr kónnt euch auch mit ei- 
nem Schild umgeben, der kurzzeitig 
Projektile abfángt. Das dezent eklige 
Skelett-Fleischmonster Melting hin- 
gegen hált kaum etwas aus, erhált 
dafür aber schneller Erfahrung und 
kann besiegte Gegner explodieren 
lassen. Mit jedem Level-up wáhlt ihr 
eine zufállige Mutation aus, die euch 
passive Boni bringt. Da zudem der 
GroBteil der Charaktere erst noch 
freigespielt werden muss und die 
einzelnen Levels stets neu generiert 
werden, kommt trotz der überschau- 
baren Stage-Anzahl genug Langzeit- 
motivation auf. Ach ja: Permadeath 
gibt es natürlich auch. Komplett 
frei generiert wird die Spielwelt al- 
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lerdings nicht, jeder Level hat einen 
vorgegeben Stil und nach drei Wüs- 
tenabschnitten kommt immer eine 
Kanal-Mission. Auch die Bosse war- 
ten immer in denselben Stages auf 
euch — so gibt euch das Spiel eine 
Art Fortschrittsgefühl. Ihr kónnt grob 
planen, wie ihr vorgehen und eure Fi- 
gur skillen wollt, ohne dass Nuclear 
Throne dabei den Roguelike-Grund- 
gedanken zu sehr verwássert — eine 


gelungene Gratwanderung. SL 
Infos 
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Mechanik 


Among the Sleep 


БЕЙ Gruseln mal anders: Ein Kleinkind sucht in einer beängstigenden Welt nach seiner Mama. 


HORROR-ADVENTURE | Viele Hor- 
rorspiele haben einen eher rustika- 
len Ansatz, bei dem der Schrecken 
des Erlebten oft von einer gehórigen 
Portion Action überlagert wird, wie 
beispielsweise bei Resident Evil 6. 
Es gibt für PS4 kaum Spiele, bei de- 
nen man sich so richtig schón gru- 
seln kann. Ausnahmen sind Titel 
wie Outlast und Soma. Oder eben 
Among the Sleep, das in die Katego- 
rie des pyschologischen Horrors ge- 
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Pelziger Freund: Ein sprechender Teddy 
ist euer Weggefährte in Among the Sleep. 


hört. Ihr erlebt das Horror-Adventure 
aus der Perspektive eines zweijähri- 
gen Kindes. Eine spannende Erfah- 
rung, denn dadurch erscheinen nor- 
male Gegenstände und Möbelstücke 
riesig groß. Dass ihr ein Kleinkind 
spielt, wirkt sich auch auf das Game- 
play aus. Ihr bewegt euch sehr lang- 
sam, könnt nur für kurze Zeit laufen 
und müsst dann wieder kriechen. An 
manchen Stellen dürft ihr klettern 
oder die Umgebung mit euren Hän- 


den beeinflussen. Ein großes Inven- 
tar gibt's nicht, schließlich tragt ihr 
als Kleinkind einen Strampler ohne 
Taschen. Euer einziger Verbündeter 
ist ein sprechender Teddybär, den 
ihr drücken könnt, um etwas Licht in 
dunkle Räume zu bringen. Ähnlich 
reduziert wie die Interaktionsmög- 
lichkeiten fallen auch die Rätsel aus. 
Ihr bewegt mal einen Gegenstand 
zur Seite, um voranzukommen, oder 
zieht die Schubfächer einer Kommo- 
de heraus, um hinaufzuklettern. Viel 
mehr ist nicht drin. Über die Story 
wollen wir euch nicht zu viel verra- 
ten, um euch die Überraschung am 
Ende nicht zu verderben. Nur so viel: 
Nachdem ihr mit Mama euren zwei- 
ten Geburtstag gefeiert habt, geht’s 
ab ins Bettchen. Ihr erwacht nachts: 
Das Bett wurde umgestoßen, es ist 
dunkel und unheimlich. Ihr habt nur 
ein Ziel: Mama finden! Doch dazu 
müsst ihr eine wahre Odyssee durch 
eine Horrorwelt hinter euch bringen. 

Was das eher dünne Gameplay 
vermissen lässt, gleicht die tolle At- 


mosphäre von Among the Sleep aus. 
Die Musikuntermalung ist herrlich 
düster, die Sprachausgabe durch- 
weg gelungen. Die Grafik des Titels 
ist zwar „nur“ gut, dafür aber sehr 
stimmig und liebevoll umgesetzt. Die 
schwierige Frage ist: Lohnt sich die 
relativ teure Anschaffung von ca. 15 
Euro für ein spielerisch anspruchslo- 
ses Spielerlebnis von gerade mal ein 
bis zwei Stunden Länge? Wir mei- 
nen: ja! Das Ende von Among the 
Sleep muss man erlebt haben. WF 
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Wertung & Fazit 

Zu kurz und in Sachen 
Gameplay belanglos. 
Dennoch ein unver- 
gessliches Erlebnis. 
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Continue” 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Batman: Arkham Knight - Catwomans Rache 


Miau! Selina Kyle fáhrt die Krallen aus. Das ist leider nur ein sehr kurzes Vergnügen. 


ACTION-ADVENTURE | Ein neu- 
er Arkham Knight-DLC ist drau- 
Ben und diesmal schlüpft ihr in das 
hautenge Latex-Outfit der laszi- 
ven Catwoman. Vor ein paar Mona- 
ten hátten wir uns darauf echt ge- 
freut, doch inzwischen wurden für 
das Spiel des Dunklen Ritters ein- 
fach zu enttáuschende Zusatzin- 
halte veróffentlicht. Wenig überra- 


schend schlágt der Story-DLC mit 
der diebischen Katze dann auch in 
die gleiche Kerbe wie die Enttäu- 
schungen um Harley Quinn, Red 
Hood und Nightwing. Sprich: Das 
Abenteuer von Selina Kyles Alter 
Ego bescháftigt euch etwa für eine 
Viertelstunde und dann flimmert 
auch schon der Abspann über den 
Bildschirm. Auf die sagenhaften 15 


Minuten Spielzeit kommt der DLC 
aber auch nur, weil die Entwickler 
scheinbar endlich darauf gekom- 
men sind, dass ihre bisherige Ar- 
beit aus unerfindlichen Gründen 
von den Spielern als zu kurz erach- 
tet wurde. Deshalb hat man ein- 
fach mal den Schwierigkeitsgrad 
angehoben. Ha! Das merken diese 
doofen Spieler doch nie, wenn sie 
ein paar Stellen noch mal angehen 
müssen. Tja, dumm gelaufen. 
Doch genug gehasst, dafür ist ja 
noch genug Platz im Text zum zwei- 
ten Arkham Knight-DLC in diesem 
Monat. Die Story von Catwomans 
Rache setzt nach der Geschich- 
te des Hauptspiels ein und han- 
delt davon, dass die Katzen-Lady 
sich am Riddler ráchen móchte 
(wer hátte das bei diesem Titel ge- 
dacht?). Wáhrend Edward Nigma 
in der Polizeistation verhórt wird, 
dringt sie in dessen geheimen Un- 
terschlupf ein, um seine komple- 
xen Pláne zu versauen. Oder so 


ähnlich. Die „Story“ ist nämlich 
so schwach erzählt, dass wir sie 
schon fast wieder vergessen ha- 
ben. Ihr löst also ein paar einfache 
Rätsel, schaltet bewaffnete Geg- 
ner mit euren speziellen Fähigkei- 
ten heimlich, still und leise aus und 
liefert euch ausufernde Schläge- 
reien mit den aus dem Hauptspiel 
bekannten Roboter-Handlangern 
des Riddlers. Das war's dann auch 
schon wieder. Das Arkham-Game- 
play macht nach wie vor Spaß, 
kommt aber aufgrund der lächer- 
lich kurzen Spielzeit mal wieder 
nicht zur Entfaltung. Nur für bein- 
harte Fans ist der Download auf- 
grund des kleinen Preises halb- 


wegs vertretbar. CD 
Hersteller Warner Bros. 
Preis 1,99 Euro 
Downloadgröße 559 MByte 
Erscheinungsdatum 24. November 2015 


Plattformen PS4 


Ausreichend 


Batman: Arkham Knight - Munzwurt 


Heilige Spielerweiterung, Batman! Jetzt bekommt auch Robin seinen dürftigen DLC. 
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ACTION-ADVENTURE | Robin hat 
es echt nicht leicht. Früher muss- 
te er ein beinfreies Strampler- 
Kostüm anziehen und heutzutage 
bekommt er einen lustlosen DLC- 
Auftritt spendiert, der den bishe- 
rigen Arkham Knight-Add-on-Aus- 
kupplungen in Sachen Abzocke in 
nichts nachsteht. Der geringe Preis 
und der Titel „Story-Erweiterung“ 
sollen die Fans zum Griff in die digi- 
tale Geldbörse bewegen. Immerhin 
bekommen sie ja auch eine gan- 
ze Viertelstunde Spielzeit. Der Be- 
griff Spielspaß wurde hier bewusst 
nicht verwendet, denn mal wieder 


schaltet ihr ein paar Gegner schlei- 
chend aus und ein paar anderen 
stellt ihr euch zum offenen Kampf. 
Diesmal geht es dabei übrigens 
gegen Two-Face und seine Hand- 
langer. Spannender macht es das 
aber auch nicht. Den Spielablauf 
hat man genau so in jeder anderen 


Erweiterung gesehen. CD 
Hersteller Warner Bros. 
Preis 1,99 Euro 
Downloadgröße 563 MByte 
Erscheinungsdatum 24. November 2015 


Plattformen PS4 
Ausreichend 


The Crew: 


Knapp ein Jahr nach dem Release bekommt der Open-World-Racer ein großes Up- 
date. Dafür müsst ihr allerdings auch stolze 30 Euro berappen. Lohnt sich das? 


RENNSPIEL | Mit einer beeindru- 
ckend groBen und lebensechten 
Spielwelt trat The Crew von Ubi- 
Soft vor gut einem Jahr an, das 
Rennspielgenre zu revolutionieren. 
Ein ambitionierter Anspruch, den 
der Arcade-Racer zwar aufgrund 
technischer Makel, aufgesetzt wir- 
kender Crew-Mechanik und alber- 
ner Story, nicht vollends einlósen 
konnte. Doch am Ende hángen- 
geblieben ist das tolle Gefühl, 
die gesamten USA mit einer Fül- 
le verschiedenster Aufgaben und 
Terrains als Rennstrecke vor sich 
zu haben. Und diese zum Bersten 
mit Aktivitáten gefüllte offene Welt 
nimmt mit der Erweiterung The 
Crew: Wild Run nochmals an Größe 
zu, wenn auch nicht auf die reine 
Fláche bezogen. 

Herzstück von The Crew: Wild 
Run ist der neue Wettbewerb na- 
mens The Summit, wo die besten 
Fahrer aus der ganzen Welt zu- 
sammentreffen, um ihr Kónnen 
in diversen Disziplinen unter Be- 
weis zu stellen. Über einen neuen 
Punkt auf der Weltkarte kónnen wir 
sofort zum Turnier springen, das 
Rennfahrer mit regelmäßig rotie- 
renden Herausforderungen lockt 
und in einem monatlichen Summit 
mündet. Die Zulassung für Letzte- 
res müssen wir uns zunáchst je- 
doch erarbeiten, indem wir fleißig 
Medaillen sammeln. Aus unseren 
Leistungen in allen Events errech- 
net sich die Medaille und damit 
die Wahrscheinlichkeit für Beloh- 
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nungen. Wáhrend die Aussichten 
auf den Hauptpreis mit Bronze, ak- 
tuell ein Lotus Evora GTE, bei lau- 
sigen fünf Prozent liegen, erhóht 
sich die Chance mit einer Gold- 
medaille auf Fifty-Fifty. Dadurch 
steigt die Motivation, die Challen- 
ges mehrfach zu wiederholen, um 
sein Resultat zu verbessern. Wer 
sámtliche Summit-Aktivitáten ab- 
solviert hat, kann auch eigene He- 
rausforderungen kreieren: einfach 
auf die Weltkarte springen, Start- 
und Zielpunkt sowie Checkpoints 
des Rennens bestimmen und mit 
Freunden beziehungsweise eurer 
Crew teilen. Auf diese Weise gibt es 
praktisch unbegrenzt viele Events. 


Monster Trucks! Und Bikes! 


Für frischen Wind sorgen auch die 


neuen Fahrzeug-Ausstattungen 
Drifts, Dragsters und Monster 
Trucks. Drift dürfte selbsterklà- 


rend sein und funktioniert ähnlich 
wie in Need for Speed. Durch ele- 
gantes Einlenken in Kurven klet- 
tert der Punktezáhler nach oben. 
Wild Run ist bei der Disziplin aller- 
dings nicht ganz so nachgiebig wie 
das aktuelle NFS, wo U-Turns mit 
hohen Punktzahlen bewertet wer- 
den. Auch das Fahrverhalten ist 
zumindest gewöhnungsbedürftig. 
Die Wagen brechen schnell aus, 
was mehr Übung nötig macht. An 
echte Tempo-Freaks richten sich 
die Drag Races. In den Beschleu- 
nigungsrennen auf halbwegs gera- 
der Strecke müssen wir die Gänge 
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im richtigen Augenblick schalten, 
um an Fahrt aufzunehmen. Hört 
sich simpel an und ist es auch. Im- 
merhin ist das Geschwindigkeits- 
gefühl gelungen, sobald die Tacho- 
nadel die Marke von 300 Kilometer 
pro Stunde überschritten hat. Un- 
term Strich haben uns die Drag- 
Rennen aber einfach am wenigsten 
Spaß gemacht. Die neuen Monster 
Trucks in Wild Run stellen hinge- 
gen eine sehr gelungene Ergän- 
zung des auf Arcade getrimmten 
Spielkonzepts dar. Anstatt sich mit 
den PS-starken Ungeheuern in re- 
gulären Straßenrennen zu duellie- 
ren, wirft uns das Spiel in umzäunte 
und mit Halfpipes und anderen 
Parcours-Objekten gespickte Are- 
nen. Während die Zeit runtertickt, 
maximieren wir unseren Highscore, 
indem wir überall in den Kursen 
verteilte Medaillen aufsammeln 
oder waghalsige Stunts vollführen. 
Noch mehr Spaß mit den Monster 
Trucks liefert nur noch der PvP-Mo- 
dus „Die Krone“, der bereits im Juli 
2015 hinzukam und mehrere Spie- 
ler im Kampf um das Schmuck- 
stück in eine Arena schickt. Lustige 
Keilereien sind da vorprogram- 
miert, sofern es zu keinen Verbin- 
dungsproblemen bei einem selbst 
oder den Mitspielern kommt. Dann 
wird die laufende Partie pausiert, 
was je nach Dauer und Häufigkeit 
nervt. An der Online-Pflicht ändert 
sich nämlich nichts. 

In Wild Run sind wir zudem erst- 
mals auch auf Motorrädern unter- 
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wegs. Beim Hándler in St. Louis 
dürfen wir uns mit heiBen Feuer- 
stühlen namhafter Hersteller ein- 
decken. Von Choppern über Renn- 
räder bis hin zu Dirt Bikes ist für 
jedes Terrain ein passendes Ge- 
fáhrt dabei. Allerdings mangelt es 
noch an spezifischen Herausfor- 
derungen, wodurch wir die meiste 
Zeit damit verbrachten, die Limits 
der Maschinen auf freier Fahrt quer 
durch die USA auszuloten. Das ist 
zwar durchaus ein spaßiges Unter- 
fangen, doch die Unfallphysik ent- 
täuscht auf ganzer Linie. Selbst bei 
einem Frontalcrash bleiben wir auf 
unserem Motorrad sitzen. 


Gute Technik, mieser Preis 

Grafisch hat sich in The Crew: Wild 
Run viel getan. Die Engine be- 
kam unter anderem ein aufgemó- 
beltes Beleuchtungsmodell spen- 
dert. Die auffälligste Neuerung 
stellen jedoch die neuen dyna- 
mischen Wettereffekte dar. Wenn 
ein Sturm aufzieht, sieht das zwar 
nicht ganz so spektakulär aus wie 
in Driveclub, wirkt aber dennoch 
atmosphárisch. Den Preis für die 
nicht im Season-Pass enthaltenen 
Inhalte finden wir allerdings recht 
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Hersteller Ubisoft 
Preis 29,99 Euro 
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ca. 13,6 GByte 
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Best of Playstati 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, son- 


dern auch unsere Empfehlungen für die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 95 
Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 
Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 


aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 
God of War 3 Remastered 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 8 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes ШУ 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 
PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 87 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 


seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


* [nfamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 

Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
aufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 86 
Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 

Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 85 
Ein Multiplayer-Shooter im PvZ-Gewand — kann das funk- 
ionieren? Und wie! Der Titel ist geradezu unverschámt 
charmant, witzig und macht einen Heidenspaß. 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 
Der Arcade-Shooter überzeugt mit einem schünen 
Oldschool-Gameplay, gepaart mit fetten, bildschirm- 
füllenden Effekten. Ein echtes Action-Fest! 

KEY [PSN] Just Cause 3 
Hersteller:Square Enix | Ausgabe: 02/16 85 
Eine riesige Inselwelt, quasi unbeschránkte Flugfáhig- 


keiten und nicht nur ein, sondern gleich zwei Allzweck- 
Enterhaken! Was kann man sich mehr wünschen als das? 


PSN| Resogun 


Lukas hat vergessen, diesen Kasten zu fül- 

len, und sich in den Urlaub verabschiedet. 

Deshalb hier ein Witz auf seine Kosten: Wie 
hat unsere kleine Mozartkugel die deutsche 
Sprache gelernt? - Er wurde in den Wórther- 
see geworfen. Den WORTHERsee! Gnihihihi. 
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Du schon wieder ... Deadpool 


ACTION | Normalerweise würden wir 
euch jetzt an dieser Stelle einfach 
davon unterrichten, dass auch das 
ehemalige PS3-Spiel Deadpool als 
Remaster-Version auf der Playsta- 
tion 4 erscheint und dass der Ti- 
tel zwar spielerisch recht monoton 
ist, aber einen tollen Humor hat. Die- 
ser allein ist nämlich schon Grund ge- 

nug dafür, das Abenteuer von Wade Wilson zu 
spielen. Tja, leider müssen wir auf diese Emp- 
fehlung verzichten. Activision und den High 
Moon Studios ist es námlich tatsáchlich ge- 
lungen, die Remaster-Version so zu versau- 
en, dass sie der ursprünglichen Version für 
die letzte Konsolengeneration technisch klar 
unterliegt. 

Wie sie das hinbekommen haben, ist uns 
allerdings auch ein Rátsel, schlieBlich war 
Deadpool schon auf der PS3 nun wirklich 
kein Augenschmaus. Tearing, kleinere Ruck- 
ler, Kantenflimmern, matschige Texturen — all 
diese technischen Unzulänglichkeiten ließen 
sich im Spiel finden. Dennoch war der Titel 
so lustig, dass man trotz tránender Augen bis 
zum Abspann durchhielt. Nun, das ist bei der 
PS4-Fassung leider nicht mehr der Fall. Das 


Chimichanga Remastered 


Der durchgeknallte Sóldner mit den Heilkráften und der ausgeprágten 
Schizophrenie ist zurück. Das ist aber leider kein Grund zur Freude. 


Remaster entpuppt sich als nervig und 
geradezu unspielbar. 

Seid beruhigt, alle Technik- 
Mängel des Originalspiels sind 
immer noch an Bord und deshalb 
wäre der Titel ohnehin abgestraft 

worden, doch jetzt läuft Deadpool 
sogar noch ruckeliger. An vielen 

Stellen friert das Bild sogar für meh- 
rere Sekunden ein. Ob nun beim Nachladen 
oder mitten im Kampf, das Bild stockt andau- 
ernd. Lassen sich die leichteren Gegner am 
Anfang des Spiels trotzdem noch besiegen, 
kann man die Gefechte nach etwas Spielzeit 
gänzlich knicken. Wie soll man so bitte sei- 
ne Attacken und Ausweichmanöver richtig 
timen? Mal ganz davon abgesehen, dass das 
abrupt stoppende Bild auf die Dauer nerviger 
ist als das Geheule von Bayern-Fans, wenn die 
von ihnen (leise) angefeuerte Millionentrup- 
pe wieder mal gegen die wunderbare Borus- 
sia aus Mönchengladbach verliert. Aber wir 
schweifen ab. Deadpool auf der PS4 ist eine 
lieblos hingerotzte Frechheit, die auch noch 
dreiste 45 Euro kostet. Für das Geld bekommt 
man woanders nun wirklich mehr Unterhal- 
tung. Man kónnte zum Beispiel eine Karte für 
den Borussia Park kau- 
fen, um zu sehen, wie 
die Bayern einen auf den 
Sa... Aber jetzt schwei- 
fen wir wieder ab. CD 


Ein kugeliger Rächer der Nacht 


Was bekommt man, wenn man den besten Videospiel- mit dem besten 
Comic-Helden kreuzt? Richtig, Captain Amario. Das hier ist auch okay. 


RENNSPIEL | Stellt euch folgendes düsteres 
Szenario vor: Die Angst regiert Pac-Ham City, 
seit die Geister aus Arkham Ghostsylum ausge- 
brochen sind und sich in alle Himmelsrichtungen 
verstreut haben. Dort terrorisieren die vier Unto- 
ten mit grausamer Brutalitát ihre neuen Herr- 
schaftsbereiche: Blinky Acres, Pinky Heights, In- 
kyburg und Clyde Alley. Die einzige Hoffnung der 
verstórten Bürger: der dunkle Ritter Pac-Man. 
Spielerisch präsentiert sich der Titel als eine 
Mischung aus Pac-Man und Batman. Statt den 
gelben Rácher der Nacht durch enge Gánge zu 


lenken, bewegt ihr euch durch eine offene Welt. 
Dort sammelt ihr an jeder StraBenecke versteck- 
te Punkte ein — wir wissen gerade selbst nicht, an 
welches der beiden Vorbilder das mehr erinnert. 
Kámpfe laufen grundsátzlich so ab, dass ihr so 
lange vor den Handlangern der vier Superbóse- 
wichtgeister davonlauft, bis der Mittwochsmarkt 
aufmacht und ihr euch eine Tüte Kirschen kau- 
fen kónnt. Damit das Dauergelaufe nicht lang- 
weilig wird, drückt ihr alle fünf Meter die Viereck- 
Taste, um Pac-Mans ikonisches ,Blip"-Geráusch 
zu machen. SL 
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(ACTION-)ADVENTURE 


The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


А M Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 


zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 


PSN] Journe 


zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 90 
Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 


Analogie auf das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within р 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed. Fax 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 


Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Drei richtig tolle Action-Abenteuer zum Preis von einem. 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 

Das nennen wir fair. Nur an der Technik hátte man noch 
ein kleines bisschen mehr arbeiten kónnen. 

Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 87 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight pum 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 87 
Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 


Thief 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 
er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


3| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 
p Rayman Legends 


d Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


NBA 2K16 ВИ 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/15 

Kaum zu glauben, aber wahr: NBA 2K16 ist sogar noch 

d einmal besser als der grandiose Vorgänger. Realismus 


AN) Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 


PSN) Life is Strange 


Schusswechsel in einem tollen Setting. 


Das melancholische Teenie-Drama kámpft sich dank 
sympathischer Figuren und einer groBteils spannenden 


PSN] Flower 


е Е. Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
E. (1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 


DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 


trifft auf eine Story von Spike Lee — ganz groß! 


PES 2016 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/15 

Nach der etwas mauen letztjáhrigen Böllerei setzt sich 
PES 2016 dank zahlreicher sinnvoller Neuerungen die 


Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 
Minecraft 


Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 
Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 


d kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 

BO PSN| Limbo 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 


emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt. 


Fußball-Krone auf und verweist FIFA 16 auf die Plätze. 
Rocket League 


Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 EI 
Im Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Soma 
Hersteller: Frictional Games | Ausgabe: 11/15 86 
Ganz ohne Waffen gruseln wir uns durch ein Abenteuer 
unter See und erfreuen uns trotz der leider etwas zu 
dummen Gegner an der tollen Atmospháre. 


PSN] Zen Pinball 2 PARES 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 


М Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/16 


PSN] Beyond: Two Souls 


Der interaktive Film von Quantic Dream überzeugt auch 


als Remaster-Version mit seiner cineastischen Inszenie- 
rung und spannenden Geschichte. 


BEAT’EM UP 


stattdessen zu The Pinball Arcade. 
PSN] 011101112: Welcome to OlliWood 
Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 
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Mortal Kombat X 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 09/15 80 
Mortal Kombat X hat die Prüfung der BPjM überstanden 

und wurde nochmals der USK vorgelegt. Das Ergebnis sind 


Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 

riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 
Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 

Trials Fusion 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 86 
| Die Motocross-Geschicklichkeitsspiele sind mittlerweile 


zu einer richtigen Kultreihe avanciert. Fusion treibt das 
НЕҢ süchtig machende Spielprinzip auf die Spitze. 


Madden NFL 16 мата 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 89 
Madden kann es noch immer: Dank konsequenter Verbes- 
serungen in den wichtigen Bereichen und des gewohnt 
guten Gameplays überzeugt die Serie auch 2015. 
NHL 15 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 87 
Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 
Sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 
ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 
FIFA 16 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 86 
Im Gegensatz zu PES 2016 finden sich die Neuerungen 
bei FIFA 16 nur im Detail; das sorgt zwar für ein gutes 

of FuBballspiel, aber eines mit reichlich Luft nach oben. 


è 


ein 18er-Stempel und offizielle Verfügbarkeit hierzulande. 
Injustice: Götter unter uns 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 02/14 78 
Ganz wie in The Dark Knight Returns Superman mit 
Batman eins auf die Kauleiste geben? Der Superhelden- 
Prügler von Warner macht’s möglich. 
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EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 

‘ bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
[Se SS! Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
#4 auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 


* Call of Duty: Advanced Warfare pam 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Killzone: Shadow Fall ESCH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
SCH oder Monster, Evolve rockt! 


Destiny: König der Besessenen 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/15 5 
Konnte Destiny zum Release unterhalten, aber nicht 

P| begeistern, hat es sich durch die Erweiterung König der 
„| Besessenen endgültig den Hitstempel verdient. 


Toller Re Aalt Alone in the Dark 


Ich móchte bitte kurz alleine sein ... 


Mit A/one in the Dark wollte Atari 2008 die Kult-Horrorserie wieder aus 
dem Grab heben. Leider war im Sarg aber nur noch Staub. 


ACTION-HORROR | A/one in the Dark: The New 
Nightmare war ein feines Gruselgame. Zwei 
Charaktere, starke Spielzeit, einzigartiges Set- 
ting und Schockmomente, die einen an die De- 
cke springen lassen haben! Dazu gesellte sich 
dann noch ein groBer Name, der gerade bei 
Genrefreuden das Blut in Wallung brachte — 
schließlich gilt Alone in the Dark als Begründer 
des Videospiel-Horrors! Es erschien 2008 also 
durchaus sinnvoll, die Serie sieben Jahre nach 
The New Nightmare auf der Playstation 2 und 3 
wiederbeleben zu wollen. Die Grusel-Aficiona- 
dos weltweit stürzten sich auf das Teil wie Zom- 
bis auf ein Stück Hirn — nur um es dann nach 


ein, zwei Stunden leise schluchzend in den Gift- 
schrank zu verbannen. Allein schon die Steue- 
rung hat das Spiel total verhunzt — na ja, we- 
nigstens kam ein Uwe-Boll-Film bei rum... BK 


Far Cry 4 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 
Mit dem Erfolgsrezept des Vorgángers im Gepáck schickt 
ck) euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 

= einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


1 Metro: Redux 
> Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 

Die beiden atmosphärischen Horror-Shooter machen in 

ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 

ыш her. Ein tolles Komplettpaket. 


RENNSPIEL 


Bloodborne ER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der neue Rollenspiel-Kónig! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


* Bloodborn: The Old Hunters 87 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/16 


Project Cars рр 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 


Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veróffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
8 nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


The Witcher 3: Wild Hunt öil 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat das 
Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 


Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Final Fantasy XIV: Heavensward 
ШЖ 3 Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 

52 Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 

M e ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 

Ый Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 
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Evolve 


STRATEGIE 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition [90 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Dragon Age: Inquisition ER 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

gd erfrischend oldschoolig geworden. 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Ticken rollenspiellastiger 
ausfallen kónnen. Dennoch ist es ein super Spiel. 


= Persona 4 Golden 
EN Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


Tearaway Wertung] 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


> = 
KILLZIINE 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
d Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 7 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


e d 
ph packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 


Lie! GA strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles Japano-Flair. Genre-Fans können 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair Pa 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


[2:9 PSN Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 8 
А Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
! «3 nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
' euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Divinity: Original Sin — Enhanced Ed. 
Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 01/16 

Komplexes, variantenreiches und insgesamt sehr gutes 
Rollenspiel, dabei jedoch sehr unfreundlich gegenüber 
Einsteigern und und storytechnisch eher mau. 


Rayman Origins 
| Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 85 
К Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


im. PSN] Anomaly 2 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 

Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 


Tropico 5 
Hersteller: Kalypso Media | Ausgabe: 07/15 80 
Dank einer vernünftig angepassten Steuerung macht der 
- | neueste Teil der berühmten PC-Strategie-Serie auch auf 

=| der Playstation 4 eine Menge Spaß. 
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Uncharted: Golden Abyss 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 5 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 


[PSN] Soul Sacrifice Delta 
| Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 3 
Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 

Д Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
und besitzt enormes Suchtpotenzial. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Kennt ihr schon Phil aus der Marketingabteilung? Das ist der Typ, dem immer derart dralle Schenkelklopfer-Wort- 
witze zu Videospielnamen einfallen, dass er sofort runter zum Entwicklerbüro rennt, den dortigen Progammierern 
stolz seine Idee entgegenschnauzt und sich danach auf einen Starbucks-Frappuccino in die Mittagspause verzieht. 
Phils Spiele sind deswegen meist ziemlich bescheuert. Wir prásentieren euch seine schlimmsten. Mit Phil-o-Meter. 


WWE Crush Hour (PoM: 3/10) 


` vet au”, 


„НАНА! Weißt du?! Wie Rushhour mit Autos nach Feierabend! 
Aber halt mit Wrestlern, die sich gegenseitig vor die Karren fahren! 
Game of the Year!“ — „Ist schon recht, Phil ...“— „Ooh, noch bes- 
ser! Wir nehmen den Originalkommentar der WWE und quetschen 
den irgendwie auf Autos! Das klingt sicher gar nicht dämlich!“ 


Army Men: Major Malfunction (PoM: 4/10) 


беа аб Ko 


,Boah! Ich hab DIE Idee! Du kennst doch Army Men, diese end- 
stufenentsetzliche Actionspiel-Serie mit den Plastiksoldaten?" 
— „Ja, Phil. Leider kenn ich die...“ — „Wir packen da einfach 
einen Militárrang in den Spieltitel UND deuten an, dass die Reihe 
stinkt! 30er-Metacritic, garantiert!“ — , Yoah, stimmt!“ 


Big Mutha Truckers (PoM: 6/10) 


*MampfMampfInDenTopfSpuck* — „Phil, was machst du da mit 
dem Kautabak? Das ist eklig!“ — „Hey, Maaann. Ich versetze mich 
nur in die Perspektive eines Redneck-Truckers! Hat funktioniert, 
ich hab mir den geilsten Namen für unser Lastwagen-Rennspiel 
überlegt!" — „Nein, РЇ... doch nicht etwa ...“ — „OH DOCH!“ 


Ninjabread Man (PoM: 7/10) 


„Hey, HEY, John!“ — „Phil, woher hast du den Zweitschlüssel für mein 
Büro?!“ — „Du kennst doch Lebkuchen! Weißt du, dass das Zeug in 
Englisch Gingerbread heißt?! Lass uns mal ein fuuurchtbares Jump 
& Run mit einem Schwertkámpfer aus Lebkuchen machen! Das nen- 
nen wir dann NINJABREAD Man!“ — „Phil, her mit dem Schlüssel!“ 


Sneak King (PoM: 10/10) 


> 


„sag mal, ich hab gehört, dass sie Phil aus der Marketingabteilung heute früh mit dem Sanka in die Irrenanstalt gefahren haben?“ — „Ja 


... Burger King wollte ein PR-Videospiel zu ihrem Firmenmaskottchen bestellen." — „Moment mal, zu diesem ultracreepigen König mit der 
Maske?!" — „Yep. Wir haben den Auftrag bekommen. Da hat es Phil vom Stuhl geschmissen und er hat sich selbst ins Koma gewortwitzt. Am 
Ende lag er am Boden, sabberte sich voll und hat nur noch ‚Tihihi ... Sneak King’ gekichert.“ — „Tja, schade." — „Nö, eigentlich nicht." 


play^test 


BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
für die vergangene Konsolengeneration. 


God of War 3 PREIS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 E | 
* God of War: Ascension pamm 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 maus 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 m | 93 
* GTA: Episodes from Liberty City ДЫШ) 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 eur 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 ЕР І 93 
* Killzone 2 PET 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 


Uncharted 3: Drake’s Deception 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 


e Uncharted 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 


* Uncharted mE B 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 


Batman: Arkham City PS 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 | А 92 
• Batman: Arkham Asylum PS 

Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
* Bioshock Infinite 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 


* Bioshock 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 


Dark Souls 2 DRE 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
* Dark Souls D 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11. 87 


* Demon's Souls Bro 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 


Fallout 3 DEP 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 


Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 


Assassin's Creed 2 ЕН 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood FERES 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 090 
* Assassin's Creed: Revelations pg 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 0112 ` {588 
* Assassin's Creed 3 БШП 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
* Assassin's Creed рала 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 жуш) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 ` 890 
* Dead Space л 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11. 88 
* Dead Space 2 тушу 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns FREQ 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 PER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 ущ) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 S 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption d 


Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut ‘on 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Max Payne 3 тиры 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 
XCOM: Enemy Within BEER 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 
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Das war 2015 


2015 liegt hinter uns, 2016 ist da — hóchste Zeit also, das vergangene Jahr noch einmal Re- 
vue passieren zu lassen. Mit Spielen, Fails, Comebacks und allem, was sonst noch passiert ist. 


Die besten Spiele des Jahres 


Wir haben euch auf unseren Webseiten zu eurer Meinung gefragt 
— und ihr habt zahlreich geantwortet. Dies sind die fünf beliebtesten 


Playstation-Titel des Jahres 2015! 


Wir haben es ja schon des Öfteren er- 
wáhnt und beim Schreiben dieses Jah- 
resrückblicks wurde es uns einmal mehr 
bewusst: 2015 war ein seltsames Jahr. 

Es sind jede Menge Spiele erschienen, 
manche fantastisch, manche sehr gut, 
manche unfassbar schlecht, die meisten 
aber irgendwo zwischen na ja und okay. 
Im Gegensatz dazu gab es aber nicht allzu 
viele Titel, die gänzlich neu angekündigt 
wurden, auf die wir uns 2016 oder 2017 
freuen kónnen. Dementsprechend hóhe- 
punktarm waren auch die diesjährigen 
Spielemessen. Klar, auch im nächsten 
Jahr ist der Release-Kalender immer noch 
prall gefüllt, aber wir werden das Gefühl 


Platz 21 Blood ix 
In bester Dark Souls-Tradition maltrátiert das PS4-exklusive Action-Rollenspiel eure 
Nerven — und macht dabei einen Heidenspaß. Lohn dafür ist der verdiente zweite Platz. 


Platz 4 | Until Dawn 


nicht los, dass spátestens zur náchsten 
E3 eine wahre Ankündigungswelle auf uns 
zurollt (zurollen muss?). Wie dem auch 
sei, an dieser Stelle wollen wir nicht in die 
Zukunft schauen, sondern das Spielejahr 
Revue passieren lassen. 

Neben diesen fünf Top-Hits gab es noch 
eine ganze Reihe weiterer Kandidaten, 
die eine Platzierung in den Top 5 teilweise 
nur knapp verfehlten. Darunter waren 
Serientäter wie FIFA 16, Batman: Arkham 
Knight, Assassin's Creed: Syndicate oder 
Call of Duty: Black Ops 3, Exklusiv-Titel 
wie The Order: 1886 oder die Uncharted- 
Collection und Überraschungs-Hits wie 
Rocket League oder Life is Strange. 


Überraschung: Das PS4-exklusive Horror-Adventure im Stile von Heavy Rain sichert sich 
bei euch einen Platz unter den Top 5. Scheinbar kam der Teenie-Schocker gut an. 
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| Platz 1 | The Witcher 3: Wild Hunt ` 


Das dritte Abenteuer des Hexers ist auch gleichzeitig das beste, kein Wunder also, dass der 
erste Open-World-Ausflug Geralts auch bei euch auf Platz 1 landet. 


Platz 3 | Fallout 4 


Das zweite Rollenspiel-Epos in eurer Hitliste sichert sich Platz 3. Das heiß ersehnte 
Fallout 4 ist wohl das am meisten diskutierte Spiel des letzten Herbstes. 


Platz 5 | Metal Gear Solid 5: The SEWER Pain 


Der letzte Teil der Metal Gear Solid-Saga machte in diesem Jahr leider eher durch die Quere- 
len rund um Kojima und Konami von sich reden — trotzdem landet er verdient in den Charts. 
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Trip des Jahres: Ihe Witcher in Schottland 


Perfekter Ort, um ein Fantasy-Open-World-Rollenspiel zu prásentieren? Irgendwas in Skandinavien. Oder eben Schottland. 


In Schottland kann man viele Din- 
ge unternehmen. Den Celtic Park 
besuchen. Ale trinken. Dudelsack 
lernen. Ale trinken. Braveheart im 
Kino gucken. Ale trinken. Einen 
handwerklich gut gemachten 

Kilt kaufen. Oder einfach Ale 
trinken. Felix düste im Januar 
2015 allerdings in die Heimat 

der Kiltträger, um dort stilecht in 
einem Schloss-Anwesen den drit- 
ten Witcher ein paar Monate vor 
Release anzuzocken. Dabei ent- 
standen nicht nur beeindrucken- 
de Landschafts- und Architektur- 
Aufnahmen, sondern auch Bilder 
von mittelalterlichen Sauf- und 
Fressgelagen und natürlich eine 
tolle Vorschau zum späteren Spiel 
des Jahres. 


SPRACHAUSGABE DES JAHRES 


„Hätte nicht gedacht, dass ich die Kuh verkloppen kann. Da musste ich dann schon kurz lachen.“ 


Demokratisch abgestimmt: Unser Zitat des Jahres ist dieser Erlebnisbericht aus Uwes GTA 5-Leben. 


Transfers der Saison 2015 


oe V UME FONG 


GO! | Position: Redakteur 
e- Alter Verein: play 
< Neuer Verein: gamezone.de 


Position: Redakteur 


Neuer Verein: play’ 


Position: Layouter 
Alter Verein: play’ 


www.playvier.de 


#24.09.2015#TRANSFER BESTÄTIGT 


(2 р LUKAS SCHMID 
r Position: Volontár (wird aktuell zum Redakteur umgeschult) 
Alter Verein: N-ZONE 
Neuer Verein: play* 


BENJAMIN KEGEL 


Position: Leitender Redakteur 
Alter Verein: XBG Games 
Neuer Verein: play’ 


MARCO CABIBBO 
Alter Verein: XBG Games und N-ZONE (geteilte Transferrechte) 


#26.11.2015#TRANSFER BESTÄTIGT 


LARS KROMAT 


Neuer Verein: Buffed und PC Games MMORE 


Transfersumme: Ein Düner mit alles und scharf 
Medizincheck: In der Tat schon etwas alt, aber von unserem 
Laborchef Dr. Klenk für online-tauglich befunden 


Transfersumme: Drei Mozartkugeln 
Medizincheck: Für einen Österreicher erstaunlich fit, allerdings mit 
eklatanten Sprachproblemen; benötigt eventuell Dolmetscher 


Transfersumme: Ein Jahresvorrat an englischem Tee 
Medizincheck: Mag weder Star Warsnoch Monty Python noch Helge 
Schneider, aber da war der Vertrag schon unterschrieben. 


Transfersumme: Drei Milliarden Lira (- € 6,72) 
Medizincheck: In psychologischer Untersuchung wurde cholerische 
Zwangsstörung festgestellt; egal, Ärzte sind eh @$$7# 


Transfersumme: Wir mussten nichts zahlen – sauber! 
Medizincheck: Konnte bisher nicht durchgeführt werden, da Lars 
sich am ersten Tag krank meldete. HAHAHAHA. Stimmt aber. 


SASCHA 
LOHMÜLLER 


Spiel des Jahres: The Witcher oder Fallout- 
schwer zu entscheiden. Daher: Rocket League. 


Enttäuschung des Jahres: 
Kevin-Prince Boateng 


Wrestler des Jahres: John Cena 


Fazit 2015: Ein seltsames Jahr, es gab kaum 
großartige Neuankündigungen, kaum spannende 
Messen, dafür jede Menge hochwertiger Krem- 
pel, der nach Jahren endlich mal erschienen ist. 
Nächstes Jahr gern wieder etwas gemischter. 


Wünsche für 2016: Mass Effect 4, 1-2 coole 
Lesertreffs, wieder mehr Fragen (und Bier) für 
den Podcast und wie oben beschrieben: ein we- 
nig mehr Neuankündigungen dürfen's gern sein. 
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LUKAS SCHMID 


Fazit 2015: Jahr eins nach dem PS4-Start war 
für Sony ob der fantastischen Verkaufszahlen be- 
stimmt bereits befriedigend genug; erst im zweiten 
Jahr bin aber auch ich als Spieler richtig zufrieden. 
Jede Menge tolle Blockbuster, noch mehr grandiose 
Indie-Spiele und generell das Gefühl, dass die 
Entwickler jetzt angekommen sind. Klasse! 


Spiel des Jahres: Fallout 4 


Enttäuschung des Jahres: Alle Arkham Knight-DLCs 


Nachdenklicher Spruch des Jahres: Manchmal 
muss man in katle Wasser geschmeissen werden wie 1 
Vogelbeby aus den Nest um das Umögliche zu ereichen 


foct aus Urlaub | 
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Wünsche für 2016: Ein bisschen Frieden, ein 
bisschen Liebe und die Ankündigung von Red Dead 
Redemption 2. Half-Life 3 würde ich ja auch noch 
sagen, aber das ist inzwischen ja schon mehr ein 
schlechter Running Gag als ein wirklicher Wunsch. 
Außerdem möchte ich gerne reich werden. Und 
berühmt. Reich reicht aber auch schon. 


Comebacks des Jahres 


Lange war es so ruhig um diese beiden Titel, wir hatten sogar schon ein Loch ausgehoben und das Holzkreuz gebastelt. Dann kam die E3 2015. 


Im Grunde waren sich alle bei uns in der Redaktion 
einig: The Last Guardian ist tot. Das ursprünglich für 
PS3 angekündigte Spiel der /co-Macher war derma- 
Ben lange von der Bildfläche verschwunden, dass wir 
im Grunde täglich mit der Meldung rechneten, dass 
die Arbeiten an dem Titel eingestellt wurden. Wir wa- 
ren sogar schon an dem Punkt angelangt, an dem wir 
aus dem Release-Datum in unserer Terminliste einen 
Running Gag gemacht hatten. Der wahrscheinlich nur 
den wenigsten jemals aufgefallen ist. Und dennoch: 
Fast vor jeder Messe, ganz gleich ob E3, Gamescom 
oder Tokyo Game Show keimten bei einigen Leuten 
wieder die Hoffnungen auf. Vielleicht zeigt Sony ja 
doch ...? Nein... bestimmt nicht! Und dann kam die 
E3 2015, auf der tatsächlich die Bom- 

be platzte: The Last Guardian 

lebt. The Last Guardian er- 

scheint für die PS4. The Last 

Guardian soll noch 2016 kom- 

men. Sony, wehe ihr spielt mit 

unseren Gefühlen! 

Noch etwas länger warten 

müssen wir auf das dritte 

Shenmue. Das soll erst 2017 

kommen, ist aber immerhin 

schon über Kickstarter finan- 

ziert. Und dass es überhaupt 

angekündigt wurde, ist uns 

News genug, denn damit hatte 

wirklich niemand gerechnet. 


ARCO CABIBBO 


Redaktion, Layouter und 


Kollegen anderer Magazine 
haben abgestimmt: Das God 
of War-Cover von Ausgabe 
07/2015 ist unser Cover 
des Jahres, besonders die 
ungewöhnliche Farbgebung 
fand Anklang. Und natür- 
lich geht auch das Thema 
\ God of War immer. 
e» ar SA 4 Auf Platz zwei landete 


d 

у A і T 4 übrigens das haarige Mam- 

d'et 01 Fat r mut zu Far Cry: Primal 
< 600 ОР WAR 


( nee 


(Ausgabe 12/2015), mit 
gerade mal zwei Stimmen 
Rückstand. Ebenfalls 
МИ ie Kratos wach nile gesehen erstaunlich beliebt, wahr- 
TEs ent ar eng S Sn UR scheinlich aber nur aus 
sarkastischen Gründen: 
die gewagte Kombination 
aus rasierter The Last 
Guardian-Ratte und Until 
Dawn-Totenkopf-Sanduhr 


M 


THE WITCHER 3 A М 


Trotz Grafik-Downgrade das beste Rollenspiel für die Playstation 4? 


auf Ausgabe 09/2015. 


Spiel des Jahres: Bloodborne, Guilty Gear Xrd, 
Xenoblade Chronicles X, Splatoon 


Enttäuschung des Jahres: The Order: 1886, Star 
Wars Battlefront, Mortal Kombat X, Assassin's Creed 
Syndicate, Halo 5: Guardians und bezüglich der Story 
leider auch Metal Gear Solid 5. 


Ramen-Bude des Jahres: Rairaitei 


Anime des Jahres: Lupin Ill, One Punch Man, 
Himouto! Umaru-chan, Charlotte, Fate/stay Night: 
UBW Season 2 


Fazit 2015: Neuer Star Wars-Film, neue Freundin, 
neue Wohnungseinrichtung: Das vergangene Jahr war 
in vielerlei Hinsicht ein echter Erfolg. 2016 wird es 
schwer haben, da noch einen draufzusetzen. 


Wiinsche fiir 2016: Dass Nintendo seine 
Wii-Zeiten hinter sich lässt und mit NX — was auch 
immer es am Ende sein mag — richtig durchstartet. 
Ansonsten wohl das Ubliche. Glück, Gesundheit, 
Pizza. Der Wunsch, dass meine Kollegen endlich den 
italienischen Fußball zu würdigen wissen, wird wohl 
erneut unerfüllt bleiben. : 


Wir verraten euch, wie gut Geralts PS4-Debit geworden и 
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Feedback des Jahres 


Leser-Rückmeldungen sind uns extrem wichtig, wie man an der Vielzahl der Leserbriefe und mindestens einmal 
im Jahr auch an den Lesertreffs sieht. Manchmal wissen aber auch wir nicht, was die Leute von uns wollen ... 


e 


zu: Tony Hawk's Pro Skater 5 


„Kritik an die Review. Seit wann hat 
das Spiel denn gute Soundtracks? Das 
einzig namenhafte das ich mal erspáht 
habe ist SKRILEX!!! ... im Vergleich zu 
den Vorgänger KEIN VERGLEICH. 


Zu: Lego Marvel’s Avengers 


zu: Mad Max 


„Dislike. Auser die Wiederholungen 
und die Kamera haben die ganzen 
Punkte nichts mit Designfehler zu tun. 
Es wurde versucht mehr Authentic 
und Atmosphäre rein zu bringen, ob 
man damit Erfolgreich ist, ist reine Ge- 
schmackssache. (Ich selber kenne das 
Spiel garnicht)“ 


zu: WENN IHR DAS WISST SCHREIBT BITTE ZURÜCK 


„bei mir gehen irgendwie nicht die 
cheats Mie so ?? WENN SIE DAS WIS- 
SEN SCHREIBEN SIE BITTE ZURÜCK 


zu: Fallout 4 


„der wird dafür bezahlt, dass er das 
game spielt und dazu einen bericht 
abgibt. das kann man nicht ernst neh- 
men. sorry." 


zu: höchstwahrscheinlich FIFA 


,Ihhhhhhhhhhhhhh fifa der letzte 


Fifa gehen nur die Controller kaputt 
6. ich festgestellt leztes jahr fifa big 
islike" 


zu: Tony Hawk's Pro Skater 5 

„du machst ja alles schlechter als du 
bist weil du dumm bist ich hatte so lust 
ein kick in die kronjuelen zu sehen abe 
rnein deine lügen machen uns alles 
schlech hab mic auf da spiegefreut Ig 
deine mutti" 


Zu: Rise of the Tomb Raider 


„Nerds ^^ oder sowas beim laabern 

... IS ein progressives Massengame 
bedient klischeehaft durch die Vorgan- 
ger ..tolle grafik .. muss auch .. kaufen 


oder lassen ! Ob sich da auch Indiana 
Jones verläuft ^^“ 


play^ magazin 


CHRISTIAN 
DORRE 


Spiel des Jahres: The Witcher 3: Wild Hunt 


Enttäuschungen des Jahres: 
THPS 5, das WWE-Kreativ-Team 


Arschkrampe des Jahres: Donald „Reich und 
dumm wie Brot“ Trump 


Fazit 2015: Einige gute Spiele, wenige über- 

raschende Ankündigungen - wirklich geflasht 
hat mich 2015 nicht. Trotz Batman und Geralt. 
Eigentlich kann 2016 nur besser werden. 


Wünsche für 2016: Weniger verdammte Re- 
masters! Bei einigen Titeln lohnt es sich ja, aber 
die meisten Neuauflagen sind Abzocke. Ich hab 
keine Lust mehr, Spiele zu testen, die ich schon 
gespielt habe. Außerdem hoffe ich, dass Telltale 
wieder zu alter Form findet. Wenn die Batman 
verkacken, werde ich echt sauer. Ansonsten 
wünsche ich mir einfach nur, dass Uncharted 4 
dem Hype gerecht wird und ein neues Red Dead 
Redemption angekündigt wird. 


Vamonos, play4! 


Lateinamerika ist nicht nur ein lukrativer Markt für Spielerberater, um 


Flop des Jahres: THPS5 


Es gibt Comebacks, die braucht kein Mensch. Fragt mal bei NBA Live nach. 


Favela-Jungen über den Tisch zu ziehen, sondern wohl auch für uns. 


Seit geraumer Zeit sammelt unsere Facebook-Seite immer mehr Likes aus den absur- 
desten Orten. Aus dem Saarland etwa. Oder eben Lateinamerika. Immer öfter lesen wir 
Facebook-Updates wie „Jose Manuel de Paella Cucaracha gefällt dein Foto“ oder „Ignaciö 
Sanchez de la Cerveza hat dir eine Nachricht geschrieben“. Wir wurden sogar schon auf 
Spanisch gefragt, ob wir Konsolen verschenken. Das liegt aber nicht etwa daran, dass wir 
uns über irgendwelche obskuren Quellen Likes ergaunert haben. Wir tippen eher darauf, 
dass viele uns aus irgendwelchen Gründen für eine offizielle Seite der Playstation 4 halten. 
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Oder bei den Guns’n’ Roses. In diese Runde gesellt sich nun auch Tony Hawk. 


Was hatten wir uns gefreut, als Ende 2014 ein neuer, vollwertiger Serienteil der Tony 
Hawk Pro Skater-Reihe angekündigt wurde. Etwas skeptisch wurden wir dann, als klar 
wurde, dass Robomoto für den Titel verantwortlich zeichnen, die ja schon die Ableger 
Ride und Shred verbrochen hatten. Spätestens mit den ersten Gameplay-Videos 
jedoch musste befürchtet werden, was dann schlussendlich auch eintrat: Der fünfte 
Teil der Reihe ist der absolute Tiefpunkt derselben und wohl der endgültige Todesstoß 
für das Skateboard-Franchise. Zumindest hoffen wir das mittlerweile. 
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Spiel des Jahres: Steins;Gate 


Enttäuschung des Jahres: 
Die Verschiebung von Persona 5 


Überraschungshit des Jahres: Eindeutig Rocket 
League. Wäre diese Perle nicht im PS-Plus-Sortiment, 
hätte ich sie nie ausprobiert. Nun habe ich eine drei- 
stellige Anzahl an Spielstunden, die Platin-Trophäe 
und immer noch Spaß daran. 


Fazit 2015: Für mich war es eines dieser Jahre, in de- 
nen es zwar eine Fülle an sehr guten Spielen zu zocken 
gab, die absoluten Knaller (zumindest auf Playstation- 
Plattformen) für meinen persónlichen Geschmack dafür 
aber fehlten. In Sachen Neuankündigungen rockte 2015 
derweil so derbe wie schon lange nicht mehr! 


Wünsche 2016: Ich bin schon froh, wenn Persona 5 
und Final Fantasy XVtatsächlich in dem Jahr erscheinen. 


Zoff des Jahres 


Wenn erwachsene Männer sich wie Kinder verhalten, schaut ihr 
entweder unsere DVD, Wrestling oder die 2015er-Konami-Rückschau. 


Viele Jahre lang war die Ehe Konami/Kojima eine äußerst glückliche und vor allem ertrag- 
reiche. Im Vorfeld der Veröffentlichung von Metal Gear Solid 5 aber strich Konami erst 
Kojimas Namen aus dem Untertitel, stellte Silent Hills ein, trennte sich dann mehr oder 
weniger öffentlich von der Entwickler-Ikone und schloss dann dessen Studio Kojima Pro- 
ductions (wobei dies von noch keiner Seite offiziell bestätigt wurde). Trauriger Höhepunkt 
des Ganzen: Anfang Dezember verbot Konami Kojima per anwaltlicher Anweisung, bei den 
Game Awards in Los Angeles einen Preis für das fünfte Metal Gear Solid entgegenzuneh- 
men. Und warum das Ganze? Das weiß so recht niemand, weil sich alle Beteiligten mehr 
oder weniger ausschweigen. Frustrierend für alle Beteiligten und Zuschauer ... 


je} 
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Verlierer des Jahres 


Das Touchpad war von vornherein eine Idee, der wir skeptisch gegen- 
überstanden. 2015 hat uns darin eindrucksvoll bestätigt. 


Allein die Grundidee ist schon etwas seltsam: „Lasst uns einen Controller herstellen, der 
statt ein paar zusätzlicher Knöpfe ein Touchpad auf der Vorderseite hat!“ Blöd nur, dass im 
Endeffekt kein Dritthersteller auf genau dieses Touchpad zurückgreift. Ist ja auch logisch: 
Andere Controller oder gar Maus und Tastatur haben kein solches Pad, dafür also Features 
zu programmieren, ist ein viel zu großer Mehraufwand. Ergo waren Sony-Exklusivtitel 2015 
so ziemlich die einzigen Titel, die das Feature überhaupt nutzten. Im ganzen großen Rest 
der Spiele ist das Ding maximal eine Zusatztaste. Fazit: Das Touchpad braucht niemand! 


Feste feiem, 
wie sie fallen 


Gleich zweimal durften wir in 
diesem Jahr ein rundes Jubilä- 
um begießen. 


100 Hefte, 150 Podcasts. Was klingt 
wie die durchschnittlich gefühlte mo- 
natliche Arbeitsbelastung von Heulsuse 
Dörre, sind in Wirklichkeit unsere All- 
time-Achievements, die wir 2015 mit 
der play‘ erreichten. Heft Numero 100 
landete im Sommer in den Händlerre- 
galen, Podcast #150 war gar schon im 
Frühjahr fällig. Logisch, dass wir beide 
Jubiläen zum Anlass nahmen, jede 
Menge Quatsch zu veranstalten, mit 
Ex-Kollegen über gute, alte, meist recht 
alberne Zeiten zu schwadronieren und 
dabei noch zahlreiche Goodies unter 
die Leute zu bringen. Auf die nächsten 


BENJAMIN 


Spiel des Jahres: Yoah, nicht ganz einfach. The 
Witcher 3 war schon ein gescheites Spiel. Meine 
Top-Favoriten sind aber The Elder Scrolls Online 
und Blood Bowl 2. 


Enttäuschung des Jahres: Alles rund um die 
Formel-1-Saison 2015. Was für ein arschlang- 
weiliges Verbrauchen von Benzin! 


Fresstempel des Jahres: Der Chilis-Döner in 
Fürth. Beste Futterbude wo gibt, weißdu? 


Infiltration des Jahres: Es ist mir als 
Xbox-Untergrundagent gelungen, die Play* 
zu unterwandern. Ab sofort gibt's subversive 
Kinect-Webung auf jeder Heft-DVD! 


Fazit 2015: Es ist schön, nach dem Exitus 
der PlayBlu wieder in einem Playstation-Heft 
vertreten zu sein. Ich habe sie vermisst :-). 


Wünsche für 2016: XCOM 2und Deus Ex: 
Mankind Divided ohne weitere Verschiebereien, 
bitteschön! Auf beide Spiele habe ich mich 
gefreut wie ein Elch, BEIDE haben mich danach 
im Stich gelassen! Saubande! 
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Fuck-ups des Jahres 


Zwei Dinge sind laut den heiligen Schriften unfehlbar: der Papst und wir. Trotzdem geht auch bei uns manchmal so einiges schief. Das meiste davon kehren 
wir unter den Teppich, ohne dass irgendjemand (inklusive Sascha und Wolfgang) davon Wind bekommt. Hier jedoch drei unrühmliche Ausnahmen. 


Fail Nummer eins: Für die Cover-Story in dieser Ausgabe 
sollte Chris eigentlich nach San Francisco zur PSX fliegen. 
Leider wurde ihm mit seinem Reisepass die Einreise verwei- 
gert — absurd genug, dass wir gleich eine DVD-Anmoderation 


daraus gebastelt haben. Zweiter Reinfall: 


Battlefront frühzeitig testen zu kónnen, machte sich Lukas 


WOLFGANG FISCH 


Um Star Wars: 


ER 


Spiel des Jahres: Bloodborne 


Enttäuschung des Jahres: Christian Dörre 


Seitensprung des Jahres: Mit Anno 2205 hab 

ich derart viel Zeit verbracht, dass mich nachts in 
meinen Träumen schon eine absurd komplizierte 

Tetris-Variante mit den ungewöhnlich geformten 

Gebäuden des Strategiespiels verfolgt. 


Fazit 2015: Endlich ist dieses Scheißjahr vorbei. 
Diverse Schicksalsschläge und ein sehr kostspieliger 
Motorschaden haben mich zum Jahresende hin komplett 
demotiviert. Und dann klaut mir der Sascha auch noch 
den Chefjob bei der play*. 


Wünsche für 2016: Dass auch mal wieder schöne 
Dinge passieren. Zum Beispiel wünsche ich mir, dass 
Sascha wegen Alkoholmissbrauchs auf Kur muss und ich 
bei der play4 wieder die Macht an mich reißen kann. 


Der VR-Trend 


Wir halten es an dieser Stelle kurz 


, denn das 


meiste dazu lest ihr in unserer Titelstory. 


Höchstwahrscheinlich können wir genau diesen 
Kasten im nächsten Jahr noch einmal abdru- 
cken. Mit mehr Bildern, mehr Text und vielleicht 
sogar ein paar Testergebnissen. Doch auch 

in diesem Jahr war schon absehbar, dass der 
aktuell größte Soft- und Hardware-Trend auf der 
Playstation 4 die Entwicklung von VR-Inhalten 
ist — diesmal sogar mit der Unterstützung von 
Drittanbietern. Es wird langsam ersichtlich, 
dass tatsächlich alle Hersteller denken, dass die 
virtuellen Welten das nächste große Ding sind. 
Jetzt müssen nur noch die User davon überzeugt 
werden, schließlich kosten Brille und Co. doch 
so einiges. 
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nach Schweden zu DICE auf. Leider hatte er die Rechnung 
dabei ohne den Fluglotsenstreik gemacht. Ergebnis: Er muss- 
te es doch daheim testen, mit zwei Tagen Verspätung und 
einem verplemperten Tag auf einem Berliner Flughafen. Kurz 
vor Jahresende gab’s dann Fuck-up Nummer drei: Lukas’ 
Rückreise vom AC-Film-Set endete damit, dass er wegen 


diverser Verspätungen einen Mietwagen in München nehmen 
musste, um nicht erneut an einem Flughafen zu stranden. 
Anschließende stundenlange Telefonate wegen der Kosten 
versandeten leider im Nichts. Auf den daraufhin abgeschick- 
ten Brief gab es bis Redaktionsschluss noch keine Antwort. 
Weia ... 


BERLIN 


| vx zoe 
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In unserer Rubrik „Das Playdoyer" befragen wir Entwickler und Publisher zu 
einem aktuellen Thema — diesmal: der Uberraschungs-Hit Rocket League. 


interview mit Jeremy Dunnam 


Vice President of Marketing & Communications, Psyonix 


play^: Hättet ihr jemals zu träumen ge- 
wagt, dass Rocket League ein derartiger 
Erfolg wird? 

Dunham: Wir waren schon wáhrend der 
Entwicklungsphase sehr von unserem Spiel 
überzeugt, aber die massive Resonanz hat 
uns überrascht. Sogar unser „Best-case- 
scenario" wurde übertroffen, was gleich- 
zeitig großartig und etwas einschüchternd 
ist — hauptsächlich natürlich großartig. 


play^: Wie hoch schátzt ihr den Anteil der 
Playstation-Plus-Aktion an diesem Erfolg 
ein? 

Dunham: Playstation Plus war natürlich ein 
großer Faktor und schon von Anfang an Teil 
unseres Langzeit-Plans. Wir haben tatsách- 
lich im Vorfeld viel darüber diskutiert, ob 
wir daran teilnehmen wollen, aber im End- 
effekt haben wir uns dafür entschieden, 
dass wir das Spiel dem größtmöglichen 
Mainstream-Publikum präsentieren wol- 
len. Wir dachten, wenn auf diese Art und 
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Weise genug Leute das Spiel so sehen kón- 
nen, wie wir es sehen, würden die Begeis- 
terung und die entstandene Community 
auch auf andere Plattformen übergreifen, 
Steam beispielsweise. Und es hat tatsách- 
lich funktioniert — in einem noch größeren 
Ausmaß, als wir jemals erwarten konnten. 


ren und den Spielern mehr Möglichkeiten 
innerhalb dieses Rahmens eróffnen. Das 
Kern-Gameplay von Rocket League ist das- 
selbe wie in SARPBC, aber wir haben ton- 
nenweise Individualisierungs-Optionen, ei- 
nen Saison-Modus sowie dedizierte Server 
eingefügt und natürlich die obligatorischen 


„Wäre Rocket League ein 
Car-Combat-Spiel, würden wir die- 
ses Interview wohl nicht führen.“ 


play^: Welche Lehren habt ihr für Rocket 
League aus dem Vorgänger Supersonic 
Acrobatic Rocket-Powered Battle-Cars 
(SARPBC) gezogen? 

Dunham: Das Rad nicht neu zu erfinden. 
Wir wussten durch das Feedback zum Vor- 
gänger, dass den Leuten unser Spiel gefällt 
und die Grundidee unterhaltsam ist, wir 
mussten das Ganze nur besser präsentie- 


visuellen Verbesserungen vorgenommen. 
Wenn die Spieler mehr von etwas wollen, 
dann muss man ihnen genau das geben. 


play*: Apropos SARPBC: Dessen erstes 
Konzept sah bewaffnete Auto-Kämpfe vor. 
Wann seid ihr zu der Erkenntnis gekommen, 
dass Auto-Fußball eine bessere Idee ist? 

Dunham: Als wir es gespielt haben. Ich 


war damals noch nicht mit an Bord, aber 
jede einzelne Person, mit der ich hier ge- 
sprochen habe, erzählt mir dieselbe Sto- 
гу — dass es diesen einen „Wow“-Moment 
gab, an dem jeder realisierte, dass die 
Fußball-Version so viel mehr Spaß machte 
als das, woran eigentlich gearbeitet wur- 
de. Am Ende spielten alle die modifizier- 
te Experimentier-Version ófter als das ur- 
sprünglich entwickelte Spiel, sodass man 
gar nicht umhin konnte, den Wechsel zu 
vollziehen. Aber der endgültige Beweis für 
die Richtigkeit der Entscheidung war dann 
letztendlich die Reaktion der Fans. Wenn 
SARPBC oder Rocket League klassische 
Car-Combat-Titel geworden wáren, wür- 
den wir wahrscheinlich nicht dieses Inter- 
view führen — weil die Spiele wohl nicht so 
erfolgreich gewesen wáren. Sich von allen 
Mitbewerbern zu unterscheiden, ist in der 
Videospielindustrie immer mit einem Ri- 
siko verbunden, aber in unserem Fall hat 
alles geklappt, weil wir zu jedem Zeitpunkt 
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vom Spaßpotenzial unseres Spiels über- 
zeugt waren. Denn das ist nun mal das 
Ausschlaggebende für ein Spiel. SpaB ist 
unter dem Strich immer wichtiger als alles 
andere. 


play: Woran liegt es eurer Meinung nach, 
dass Rocket League auch Spieler anspricht, 
die normalerweise mit Fußball- oder ande- 
ren Sportspielen nichts am Hut haben? 
Dunham: Ich weiß, dass ich mich gerade 
ständig wiederhole, aber wir denken, dass es 
eben daran liegt, dass es jede Menge Spaß 
macht. Das ist Punkt 1. Es liegt aber womög- 
lich auch zusätzlich daran, dass das Konzept 
eines Fußballspiels fast universell bekannt 
ist und somit jeder Spieler die Regeln schnell 
verstehen kann. Eine Partie Rocket League 
ist außerdem eine ziemlich verrückte Erfah- 
rung — wir haben Fahrzeuge mit angebrach- 
ten Raketentriebwerken, die Fußball spielen 
und dabei Hüte tragen. Das ist schräg... aber 
auch ziemlich fesselnd. Vor allem dann, wenn 
die Leute feststellen, dass ihr Erfolg nicht 
von vorgefertigten Animationen oder festge- 
legten Attributen abhängig ist, sondern rein 
vom eigenen Spielvermögen. So etwas gibt 
dem Geschehen noch einmal ein richtiges 
Sport-Gefühl, das ist großartig. 


play^: Auch im E-Sports-Bereich ist Rocket 
League bislang ein Erfolg und wird beispiels- 
weise in der ESL gespielt. Plant ihr, diesen 
Bereich noch weiter auszubauen, durch Li- 
gen, Turniermodi und dergleichen? 

Dunham: Wir haben umfangreiche Pläne 
in diesem Bereich. Es wird diesbezüglich 
auch diverse größere Ankündigungen in der 
nahen Zukunft geben und wir sind schon 
ziemlich aufgeregt deswegen. Das ist jetzt 
zwar keine allzu lange, detaillierte Antwort 
auf eure Frage, aber es ist die beste, die wir 
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euch momentan geben Кбппеп. Wir glau- 
ben, dass sehr viele Leute überrascht sein 
werden, wenn sie hören, was 2016 mit Ro- 
cket League und dem Thema E-Sports pas- 
siert ... sehr überrascht. 


play^: Okay, anderes Thema. Wie reagiert 
die Community auf euer bisheriges DLC- 
Konzept? 

Dunham: Wie schon beim Spiel an sich ist 
die Resonanz positiver, als wir uns das er- 
hofft hatten. Aktuell haben wir knapp zwei 
Millionen DLCs im PSN und auf Steam zu- 
sammen verkauft und wir lieben die Tatsa- 
che, dass die unterschiedlichen Add-ons 
auch unterschiedliche Leute interessieren. 
Speziell der DeLorean aus unserem Zu- 
rück in die Zukunft-DLC kam bei unseren 
Fans enorm gut an und war ein Riesenhit. 
Es würde uns gefallen, die Spieler künftig 
weiter mit derartigen Downloads zu über- 
raschen. Die Tatsache, dass wir neue Maps 
kostenlos anbieten (und dies auch weiter- 
hin tun werden), war natürlich auch eine 
groBe Hilfe. Wir glauben fest daran, dass 
die DLC-Philosophie hinter Rocket League 
weiterhin so sein sollte, dass Gameplay- 
Veránderungen und Arenen gratis bleiben, 
wáhrend Individualisierungs-Gegenstánde 
und neue Autos etwas sind, wofür man Geld 
verlangen kann. 


play^: Gibt es auch Pláne für neue Spiel- 
varianten? Auto-American-Football oder 
dergleichen? 

Dunham: Die „Mutator“-Matches verän- 
dern ja schon das Gameplay und unser 
Eishockey-Modus namens „Snow Day" er- 
schien im Dezember. Wir experimentieren 
aber noch mit anderen Dingen herum und 
werden diese selbstverstándlich ankündi- 
gen, sobald sie fertig werden. [1 
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The Division ist einer der größten Hoffnungsträger des Action- Genres: Technisch wie auch 
spielerisch könnte der Titel von Massive neue Maßstäbe setzen. Release: 8. Marz 2016. 


REPORT | Sean Connery und 
Alec Baldwin liefern sich ein epi- 
sches Psychoduell an Bord zwei- 
er hochmoderner U-Boote — das 
Meer tost, die Luft knistert, ein drit- 
ter Weltkrieg droht! So packend 
kommt der Thriller Jagd auf Ro- 
ter Oktober weltweit in die Kinos. 
Computerspieler müssen sich die 
maritime Spannung indes selbst 
denken: Denn die Software-Um- 
setzung von Grandslam Entertain- 
ment aus dem Jahr 1987 kommt 
optisch betont nüchtern daher. Als 
virtueller Kommandant blickt man 
durch das Periskop auf den Pixel- 
Ozean, dreht an Instrumenten her- 
umund liest die als Textmeldungen 
dargestellten Rufe der Crew. Doch 
die sperrige Simulation kommt gut 
beim Publikum an und bleibt ent- 
sprechend nicht die letzte Versof- 
tung eines Romans aus der Feder 
von Tom Clancy. Mit Red Storm Ri- 
sing (1988) und SSN (1996) folgen 
zwei weitere Titel, die sich um das 
Führen eines Unterseeboots dre- 


hen - bis der Autor schließlich sein 
Software-Schicksal selbst in die 
Hand nimmt ... 


Von Stürmen und Regenbógen 

Nach der Gründung von Red Storm 
Entertainment (siehe Kasten „Red 
Storm Rising") ist das Studio ex- 
klusiv für die Entwicklung sámt- 
licher Computer- und Videospiele 
zu Clancy-Büchern zuständig. Den 
Anfang macht mit Politika (1997) 
eine Neuinterpretation des klas- 
sischen Brettspiels Risiko — dem 
Spiel liegt Clancys gleichnamiger 
Roman passenderweise bei. Die 
Flug-Action Aironauts markiert zwei 
Jahre spáter Red Storms ersten 
Versuch, einen exklusiven Konso- 
lentitel als Marke zu etablieren — 
doch das mäßige Spiel floppt und 
erscheint nur in Europa. Weitaus 
erfolgreicher verläuft der Release 
eines anderen Titels, der 1998 
für den PC, die erste Playstation 
und Nintendos N64 auf den Markt 
kommt: Rainbow Six. Dabei hat 
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Die getönte Brille (mit 

sagenhafter Dioptrien- 

Zahl) wird zu einem 

Markenzeichen von Tom 
Clancy (links). Im Garten seines Anwesens steht ein Sherman-Panzer, den ihm seine 
Frau zu Weihnachten geschenkt hat (rechts). Und eine Schießanlage hat der Waffennarr 
natürlich auch im Keller... 


„Kriege werden von verängstigten Männern begonnen": Dieser Satz stammt von Tom Clancy, 
dem bis heute vielleicht berühmtesten Politthriller-Schreiberling der Welt. Erstaunlicherwei- 
se entsteht auch die Karriere des 1947 als Thomas Leo Clancy Junior in Baltimore gebore- 
nen Mannes aus einer Schwáche heraus: Denn Clancy ist bereits als Student derart kurzsich- 
tig, dass die US-Armee den militárisch interessierten Jungspund schnell wieder nach Hause 
schickt — untauglich für den Dienst an der Waffe. Aber dafür umso talentierter im Umgang 
mit der Schreibmaschine: In seiner Freizeit tippt Clancy den Roman Jagd auf Roter Oktober 
zusammen. Dem zustándigen Verlag ist der Schinken jedoch zu lang, besonders die techni- 
schen Details seien keinem Leser zuzumuten. Um 100 Seiten gekürzt kommt das Buch dann 
schließlich auf den Markt und wird dank Ronald Reagan zum Megaerfolg — der Präsident hat- 
te Jagd auf Roter Oktober öffentlich als seine Lieblingslektüre bezeichnet. In der Folge bringt 
Clancy einen Hit nach dem anderen auf den Markt: von Die Stunde der Patrioten über Das 
Echo aller Furcht bis hin zu Der Kardinal im Kreml. Thematisch drehen sich quasi alle Werke 
um Terroristen, den Kalten Krieg oder gleich beides. Das ideale Futter also, um daraus spek- 
takuläre Hollywood-Streifen zu drehen: Zahlreiche Clancy-Thriller werden verfilmt — darunter 
Jagd auf Roter Oktober mit Sean Connery und Die Stunde der Patrioten mit Harrison Ford. Ap- 
ropos Patrioten: Tom Clancy galt Zeit seines Lebens als erzkonservativer US-Bürger mit teils 
fragwürdiger Gesinnung. So machte der Autor beispielsweise die linkspolitischen Parteien 
mitverantwortlich für den Anschlag am 11. September, weil sie die Macht der Geheimdienste 
untergraben hátten. Bereits 1978 trat Clancy zudem in die National Rifle Association ein und 
unterstützte damit fortan die Waffen-Lobby. Am 1. Oktober 2013 verstarb Tom Clancy im 
Alter von 66 Jahren an einer bis heute nicht öffentlich genannten Krankheit. Sein Vermächt- 
nis lebt jedoch weiter: Denn Ubisoft sicherte sich bereits 2008 sámtliche Namensrechte 

an Tom-Clancy-Spielen und Autoren wie Mark Greaney schreiben weiterhin Romane, die im 
Clancy-Universum angesiedelt sind. Und zum Schluss dieses biographischen Kastens noch 
der Beweis, dass der alte Tom trotz allem auch Humor hatte. Denn auf eine Frage nach Sex 
antwortete er: „Was soll ich darüber wissen? Ich bin ein verheirateter Mann!“ 


Die beiden Romane Die Stunde der Patrioten (oben) und Jagd auf Roter Oktober (unten) 
werden mit Hollywood-Prominenz verfilmt und machen Tom Clancy auch unter Film- 
Fans berühmt. 2014 schlüpft Chris Pine (Star Trek) in Shadow Recruit in die Rolle des 
Clancy-Helden Jack Ryan. (Bilder: Paramount Pictures) 


Alle Bilder: Diverse Hersteller; Aufmacher: Paramount Pictures 


*Die Überschriften in diesem Artikel sind allesamt an Werke von Tom Clancy angelehnt — falls sich einer 
über die markigen Worte wundert. ^ 
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Debüt: Mit Teil 1 der Rainbow Six-Reihe landet Red Storm seinen ersten Hit. Die Taktik- 
Катрїе zwischen Spezialeinheiten und Terroristen faszinieren im Single- und Multiplayer. 
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2001: Mit dem ersten Ghost Recon geht Red 
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Storm den eingeschlagenen Weg weiter. Der 

{Titel nimmt die Taktik-Elemente von Rainbow Six auf und bietet größere AuBenareale. | 
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der Taktik-Shooter in seiner ersten 
Konzeptionsphase noch rein gar 
nichts mit irgendeiner Buchvorlage 
zu tun: Die Entwickler wollen den 
Kampf von Spezialeinheiten gegen 
Terroristen in den Mittelpunkt eines 
Shooters stellen — der Arbeitstitel 
des Projekts lautet Black Ops. Zu 
Rainbow Six wird das Spiel erst, als 
klar wird, dass Tom Clancy parallel 
an einem Buch schreibt, welches 
sich ebenfalls um die Antiterror- 
Thematik dreht. Red Storm verán- 
dert einzelne Missionen, um sie an 
die Handlung der gleichnamigen 
Lektüre anzupassen. Weil Letzte- 
re jedoch zum Release des Spiels 
noch nicht fertiggestellt ist, gibt es 
diverse Abweichungen in Sachen 
Story und Charaktere. Den Spie- 
lern ist das aber sowieso komplett 
egal: Rainbow Six wird aufgrund 
seiner kompromisslos-speziellen 
Elemente zum Kult. So legt man vor 
jeder Mission in der Planungspha- 
se fest, welches Equipment ins Ge- 
fecht geführt wird und wie die Infil- 
tration im Detail vonstatten gehen 
soll. Der Schwierigkeitsgrad bringt 
nicht wenige Käufer zur Verzweif- 
lung: Denn Rainbow Six will realis- 
tisch sein und seine Spieler zum 
taktischen Vorgehen zwingen — ein 


Schachzug, der voll aufgeht. Herr- 
licher Klischee-Unsinn am Rande: 
Einer der Operatoren genannten 
Superpolizisten heißt Lars Becken- 
bauer und kommt laut offizieller 
Biographie aus Chemnitz. Gera- 
de mal zwólf Monate und ein Add- 
on (Eagle Watch) spáter bringt Red 
Storm bereits die erste Fortsetzung 
seiner Erfolgsreihe heraus: Deren 
Titel Rainbow Six: Rogue Spear 
spielt auf einen Begriff an, den Tom 
Clancy in seinen Büchern für Atom- 
bomben verwendet, die sich in der 
Hand von Nichtregierungsorga- 
nisationen befinden. Spielerisch 
wie technisch halten sich die Ver- 
besserungen zwar in Grenzen, der 
Taktik-Shooter ist aber vor allem 
dank seiner optionsreichen Mehr- 
spieler-Komponente ein durchaus 
würdiges Sequel. Die im April 2000 
veróffentlichte Erweiterung Urban 
Operations entpuppt sich dann als 
kleiner Meilenstein: Denn das ein- 
gebaute Mod-System samt Plug- 
ins für Photoshop & Co. sorgt dafür, 
dass die internationalen Rainbow 
Six-Fans zahlreiche Eigenbau-Ver- 
besserungen und -Elemente bas- 
teln. Deutlich trockener kommen 
die Covert Ops Essentials daher: 
Der Serien-Ableger (Release: Sep- 


f Shooters daher. De 
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tember 2000) gibt sich als Trai- 
ningsprogramm für den Antiterror- 
kampf mit passenden Lernvideos 
und Multiple-Choice-Tests. Noch 
obskurer: Rainbow Six: Take-Down 
wird von Kama Digital entwickelt 
und erscheint nur in Südkorea! Tat- 
sáchlich liegen die Geschicke der 
Serie nun nicht mehr alleine in der 
Hand von Red Storm, denn das Stu- 
dio gehört inzwischen zu Ubisoft. 
Und der Publisher orientiert sich an 
damaligen Hits wie Counter-Strike 
und verándert entsprechend auch 
die Ausrichtung der Rainbow Six- 
Spiele: Raven Shield (2003) enthált 
beispielsweise nur auf dem PC eine 
Planungsphase, Konsoleros schie- 
Ben ohne vorheriges Taktieren. Das 
Add-on Athena Sword fügt wenig 
spáter acht neue Missionen hinzu. 
Mit Rainbow Six: Lockdown (2005) 
wird die einst so originelle Action- 
Serie dann endgültig zum Main- 
stream-Shooter — die einstigen 
Fans sind empórt. Doch Ubisoft 
lásst sich nicht von seinem Weg ab- 
bringen und setzt mit Rainbow Six: 
Vegas noch einen drauf: Regene- 
rierende Lebensenergie und Third- 
Person-Elemente machen die Ge- 
fechte im ` Glücksspielparadies 
zum ordinären Action-Spektakel 


— wenngleich das Spiel natürlich 
extrem unterhaltsam ist. Der di- 
rekte Nachfolger entpuppt sich je- 
doch als riesige Enttáuschung und 
bis auf einen Handy-Ableger wird 
es jahrelang ruhig um Red Storms 
Spezialeinheit. Bis man Ende 2011 
dann Rainbow 6: Patriots (Ja, hier 
wird die Zahl plótzlich nicht mehr 
ausgeschrieben) ankündigt: Doch 
die Story um amerikanische Fa- 
schisten, die ihre eigenen Lands- 
leute terrorisieren, ist offenbar zu 
heikel. Das Spiel wird eingestellt 
und schlieBlich durch Rainbow Six: 
Siege ersetzt — einen Taktik-Shoo- 
ter, der sich an den Ursprüngen der 
Serie orientiert. 


Geistererscheinungen 

Der Erfolg von Rainbow Six ermu- 
tigt Red Storm, eine weitere Tak- 
tik-Shooter-Reihe zu entwicklen. 
Die geht 2001 unter dem Namen 
Ghost Recon an den Start — aus- 
nahmsweise mal ohne passende 
Romanveróffentlichung von Tom 
Clancy. Der Bedeutung des Spiels 
tut dies jedoch keinen Abbruch: 
Die knallharte Militár-Simulation 
nimmt vorweg, was spáter Genre- 
Vertreter wie Arma oder Operation 
Flashpoint perfektionieren sollten. 
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Technik: Ghost Recon Advanced Warfighter (im Bild Teil 2) setzt auf den Einsatz moderner 
| Waffen. Red Storm arbeitet bei der Entwicklung mit Ubisoft Paris und GRIN zusammen. ы 
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Als Spieler kommandiert man eine 
Spezialeinheit, bestehend aus 
sechs Soldaten, die ohne offizielles 
Mandat und strikt geheim agieren 
— daher auch die Bezeichnung als 
Geister. Auf einer Karte des Missi- 
onsgebietes plant man sein wei- 
teres Vorgehen und verteilt rudi- 
mentäre Marschbefehle, kann aber 
natürlich auch in den Kampfanzug 
eines jeden Teammitglieds schlüp- 
fen. Aber Vorsicht: Der Schwierig- 
keitsgrad ist wie schon bei Rainbow 
Six nichts für Weicheier — schon 
ein einziger Treffer kann den virtu- 
ellen Tod bedeuten, einmal gefal- 
lene Söldner sind für den Rest der 
Kampagne verloren. Doch der Er- 
folg gibt Red Storm wieder einmal 
Recht: Das amerikanische Fach- 
magazin PC Gamer kürt den Ti- 
tel zum „Spiel des Jahres“ — und 
zwei Add-ons bauen die Fanbasis 
noch weiter aus. Während Desert 
Siege eine Ostafrika-Kampagne 
hinzufügt, spielt /sland Thunder auf 
Kuba. Erst Ende 2004 erscheint mit 
Ghost Recon 2 die offizielle Fort- 
setzung — und PC-Spieler welt- 
weit sind empört. Denn Publisher 
Ubisoft bringt den Taktik-Shooter 
nur für Konsolen heraus! Noch ob- 
skurer: Während die Xbox-Versi- 


on im Nordkorea des Jahres 2011 
spielt, erzählen die Fassungen für 
PS2 sowie Gamecube eine Art 
Vorgeschichte. Vor allem in tech- 
nischer Hinsicht ist das Sequel 
seinem Vorgänger weit voraus: 
Eine neue Grafik-Engine und Ha- 
vok-Physik lassen die Scharmüt- 
zel noch realistischer wirken. Hin- 
zu kommen Sprachkommandos, 
mit denen man seine Kl-Kollegen 
via Mikrofon befehligen kann — was 
aber nur mäßig funktioniert. Knapp 
zwei Jahre später geht der Kampf 
gegen den internationalen Terro- 
rismus dann ziemlich bizarr weiter: 
Denn Ghost Recon: Advanced War- 
fighter wird von insgesamt sechs 
Entwicklerstudios für vier Syste- 
me parallel produziert, jede Versi- 
on hat dabei ihre spezifischen Ei- 
genheiten. Das größte Los haben 
die Besitzer der damals brandneu- 
en Xbox 360 gezogen: Moderne 
Grafikroutinen (genannt YETI), eine 
optionale Verfolgerperspektive und 
zahlreiche Hightech-Gagdets ma- 
chen das Spiel zum Action-Knal- 
ler mit taktischer Note. Hingegen 
müssen PS2- und Gamecube-Nut- 
zer mit einer deutlich abgespeck- 
ten Fassung leben. Die PC-Umset- 
zung ist schlieBlich gut gelungen, 


Und so geht es 2016 weiter: Ghost Recon Wildlands soll mit offener Spielwelt und 
Bolivien-Setting für neue Impulse sorgen — Koop-Modus inklusive. 
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Mitte der 1980er-Jahre trifft Tom Clancy bei einem Abendessen der 

US-Navy auf den U-Boot-Kommandanten Doug Littlejohns. Die beiden 

Mánner verstehen sich práchtig und bleiben auch in den folgenden Jahren 

weiter in Kontakt. Als Clancy dann 1996 auf die Idee kommt, ein eigenes 

Entwicklungsstudio für Video- und Computerspiele zu gründen, wird 

Littlejohns zum Chef der neuen Firma. Der führt Red Storm Entertain- 

ment (so der an einen Roman von Clancy angelehnte Name des Studios) 

tatsächlich wie eines seiner U-Boote und lässt sich mit dem Titel Com. 

modore" anreden: Die insgesamt 14 Mitarbeiter werden in einzelne 

Spezialisten-Teams aufgeteilt, detaillierte Arbeitspläne sorgen für klare 

Strukturen und wöchentliche Freibier-Runden halten das Personal bei 

Laune. Neben ersten Software-Umsetzungen von Clancy-Romanen 

(siehe Haupttext) produziert Red Storm auch zahlreiche weitere Titel: 

Dominant Species (1998) ist beispielsweise ein Echtzeitstrategie-Spiel 

mit Science-Fiction-Setting und erstaunlicher 3D-Grafik. Bei Freedom: 

First Resistance (2000) handelt es sich hingegen um ein Action-Ad- А 
venture, das sich um eine Alien-Invasion auf дег postapokalyptischen 
Erde dreht. Der grandiose Erfolg von Rainbow Six sorgt schließlich da- 
für, dass Ubisoft Red Storm noch im Jahr 2000 übernimmt und fortan 
eine Tom-Clancy-Fortsetzung nach der anderen entwickeln lässt. Ab 
2008 wird das Studio dann schließlich zu einer Art Erfüllungsgehilfe für andere Ubisoft- 
Dependancen: Bei Far Cry 3 und 4 kümmert sich Red Storm beispielsweise vorwiegend um 
die Mehrspieler-Aspekte der Open-World-Shooter. Aktuell schrauben die Damen und Herren 
aus North Carolina gemeinsam mit Massive Entertainment an dem potenziellen Mega-Hit 
The Division — ein Spiel, das natürlich wieder den Namen Tom Clancy im Titel trägt. 


ENTERTAINMENT 


Das erste Red-Storm-Werk ist 1997 Tom Clancy’ $ Politika (links). Dem Risiko-áhnlichen 
Strategiespiel liegt der gleichnamige Roman bei. Ein Jahr später erscheint mit ruthless. 
com (rechts) ein Titel, der sich um Hacker und Software-Firmen dreht. 


Dominant Species (links) und Freedom: First Resistance (rechts) gehören zu den 
wenigen Veröffentlichungen aus dem Hause Red Storm, die nicht auf einem Buch oder 
einer Idee von Tom Clancy basieren. 


Die Hauptarbeiten am Shooter Far Cry 4 wurden vom Ubisoft-Studio in Montreal 
übernommen, Red Storm beteiligt sich als Co-Entwickler an der Produktion des 
Mehrspieler-Modus. 


play* | 02.2016 | 87 


142555 


een 


Inn. 


PALA 


г dé Oft" 


A 


A 
* 


Ke A 


74 \\ CAS 


Le 
Leuchte: Die drei grünen Pul Punkte ат a ti e von Sam Fisher sind das Markenzeichen der Splinter Cell-Reihe. Dank k sagenhafter Schatteneffekte und 
[Мет Schleich- -Spielansatz v wird Teil Teil 1 (links) zum Hit D Die dritte te Episode ( Chaos Theory( (rechts) perfektioniert das Grundprinzip auf auf ‚atemberaubende Weise. 


hat aber einige seltsame Macken 
und lässt sich nur aus der Ego-An- 
sicht spielen. Ubisoft-typisch wird 
der Goldesel schnell erneut ge- 
molken: Bereits 2007 stürmt Ad- 
vanced Warfighter 2 die weltweiten 
Charts — enthält jedoch kaum rele- 
vante Verbesserungen und kommt 
bei Fans und Kritikern insgesamt 
sogar schlechter weg als der Vor- 
gänger. Absurderweise beschwert 
sich sogar ein mexikanischer Bür- 
germeister darüber, dass die virtu- 
ellen Kampfhandlungen im Spiel 
Touristen davor abschrecken wür- 
den, nach Mittelamerika zu rei- 
sen. Bis 2012 befindet sich die 
Ghost Recon-Reihe dann in einer 
Art Findungsphase: Für PSP, Wii 
und schließlich 3DS erscheinen ei- 
genständige Exklusiv-Ableger. Mit 
Future Soldier geht der Geister- 
tanz dann aber wieder multiforma- 
tig weiter: Gemäß dem Titel geht 
es nunmehr um den Soldaten der 
Zukunft und seine Science-Ficti- 
on-artigen Spielzeuge wie etwa ei- 
nen computerisierten Tarnanzug. 
Spielerisch geht man den Action- 
lastigen Weg von Advanced War- 
fighter weiter — mit den einstigen 
Taktik-Shooter-Wurzeln hat das Ge- 
baller nur noch wenig zu tun. Der 
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Erfolg von Future Soldier hált sich in 
Grenzen, weshalb Ubisoft Ghost Re- 
con im Jahr 2014 gar auf eine Free- 
2Play-Diát setzt: Phantoms darf 
zwar kostenlos gespielt werden, 
kann im Markt der Online-Shooter 
aber keine eigenen Impulse setzen. 
Hoffen wir also, dass Wildlands die 
Reihe endlich wieder zu alter Stár- 
ke zurückführen kann: Der Open- 
World-Shooter entsteht aktuell bei 
Ubisoft Paris und wird wohl irgend- 
wann Ende 2016 erscheinen. 


Der Held aus dem Schatten 

Wie ikonisch ein Spagat sein kann, 
das wissen wir spátestens seit Jean- 
Claude Van Damme und seinen ak- 
robatischen Höchstleistungen in 
grobschláchtigen Action-Filmen. 
Für Computer- und Videospieler 
wird der schmerzhaft aussehende 
Spreizschritt indes im Jahr 2002 
zum Kult: Denn in Tom Clancy’s 
Splinter Cell klemmt sich die Ein- 
mannarmee Sam Fisher auf Knopf- 
druck breitbeinig zwischen zwei 
Wände und bleibt so unentdeckt. 
Generell ist das von Ubisoft Mon- 
treal erdachte Spiel ein Gegenent- 
wurf zu gängigen Genre-Vertretern: 
Denn hier geht es nicht vorrangig 
um das rabiate Erledigen von Geg- 


nern, sondern um das clevere Ver- 
meiden jedweder Konfrontationen. 
Sam Fisher schleicht sich von ei- 
nem Schatten zum nächsten, nutzt 
pfiffige Werkzeuge wie etwa diver- 
se Minikameras und infiltriert Mis- 
sionsgebiete, ohne dabei über- 
haupt gesehen zu werden. Weil 
Sams Gesicht oft im Dunkeln ver- 
borgen ist, verpassen die Entwick- 
ler ihrem Helden ein Nachtsichtge- 
rät mit drei grün leuchtenden, im 
Dreieck angeordneten Lampen — 
und schaffen so ein geradezu geni- 
ales Splinter Cell-Erkennungsmerk- 
mal. Dass die Kl-Wáchter eben 
diese Lichtershow komplett igno- 
rieren, ist zwar albern, aber unter 
SpielspaB-Gesichtspunkten ver- 
schmerzbar. Die zeitlich exklusive 
Xbox-Version des Spiels wird dank 
großartiger Nutzung der Unreal En- 
gine 2 zum Super-Hit, Umsetzun- 
gen für den PC, die PS2 und den 
Gamecube folgen Monate später. 
Mit Pandora Tomorrow erscheint 
dann folgerichtig bereits zwei Jah- 
re später eine direkte Fortsetzung: 
Das von Ubisoft Shanghai insze- 
nierte Stealth-Spektakel schraubt 
nur geringfügig an den Grundele- 
menten, fügt aber einen famosen 
Mehrspieler-Modus hinzu. Letzte- 


rer dreht sich um zwei Spione, die 
gegen ein Söldner-Duo antreten. 
Beide Mannschaften spielen da- 
bei aus unterschiedlicher Perspek- 
tive (Spione: Verfolger, Söldner: 
Ego) und verfügen über individu- 
elle Ausrüstung. Dieser asymmet- 
rische Ansatz macht die Gefechte 
zum Knüller. Teil 3 der Reihe hört 
2005 dann auf den Namen Chaos 
Theory und perfektioniert sämtli- 
che Splinter Cell-Stárken: Ob Gra- 
fik, Steuerung oder Gadgets — Sam 
Fishers Ausflug nach Ostasien ist 
bis heute für viele Fans der Höhe- 
punkt der Serie. Ganz im Gegen- 
satz zu Double Agent: Das 2006 
erschienene Werk setzt voll auf In- 
novationen und macht Sam Fisher 
zum glatzköpfigen Doppelagen- 
ten, der eine terroristische Verei- 
nigung unterwandern soll. Diverse 
moralische Entscheidungen gip- 
feln schließlich in einem von drei 
möglichen Enden — doch die Splin- 
ter Cell-Anhänger können mit dem 
konfusen Mix aus linearem Schlei- 
chen und Pseudo-Freiheit wenig 
anfangen. Nichtsdestotrotz ist Ubi- 
soft fest entschlossen, die Gren- 
zen der Reihe weiter auszuloten, 
und zeigt im Rahmen der Ubidays 
2007 einen ersten Gameplay-Trai- 


— a 
Gewagt: Die Die erste, extrem mutige | Fassung von vm Се I: Conviction (links) wird zwar öffentlich gezeigt, aber nie SE 
Stattdessen bringt Ubisoft schließlich eine zwar großartige, aber eben nicht so revolutionäre interpretation auf den Markt (rechts). 
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Flop: Mit Sprachsteuerung und innovativen Mehrspieler-Ideen soll кш : 
Strategie- Hit werden — “doch der ot Verkaufserfolg halt sich arg in Grenzen. 
re EN мда 


ља: 


er zu Splinter Cell: Conviction. Die- 
ser zeigt Sam Fisher als bártigen 
Zausel, der von Polizisten durch 
den New Yorker Central Park ge- 
hetzt wird. Statt Hightech-Wum- 
men nutzt der gefallene Held nun 
Alltagsgegenstánde wie Stuhlbei- 
ne, um sich seine Widersacher vom 
Leib zu halten. Nach dieser initialen 
Prásentation verschwindet Convic- 
tion wieder von der Bildfläche und 
erscheint schlieBlich erst 2010 in 
komplett veránderter Form. Zen- 
trales Spielelement ist nun das 
Mark&Execute-Feature, mit dem 
man gleich mehrere Gegner blitz- 
schnell parallel ausschalten kann. 
Und wáhrend ruppige Foltersze- 
nen einen bitteren Beigeschmack 
hinterlassen, kommen die elegant 
ins Spiel projizierten Missionsan- 
weisungen deutlich besser beim 
Publikum an. Der bislang letzte Spl- 
inter Cell-Teil orientiert sich dann 
überraschenderweise wieder mehr 
am eigentlichen — Schleichprin- 


zip: Blacklist kommt 2013 auf den 
Markt und verfügt über eine offene- 
re Missionsstruktur — schópft sein 
Potenzial aber nicht mal ansatzwei- 
se aus. Ob und wann die Reihe um 
den Spagatmeister endlich weiter- 
geht, das weiß aktuell nur Ubisoft. 
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Ge ‘Die Flugzeug- Action ТЕА in 1 Ubisofts Rumánien- Studio” der Mix aus: 
sanften Sim- Elementen und Hollywood- Action bleibt hinter den Erwartungen zurüc - 
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Mündliche Prüfung für Jet-Piloten 
Neben den drei groBen Marken 
Rainbow Six, Ghost Recon und 
Splinter Cell besteht das Tom-Clan- 
cy-Spiele-Universum noch aus ei- 
nigen weniger erfolgreichen Titeln. 
So versucht sich Ubisoft Shanghai 
mit Endwar (2008) beispielsweise 
an einem Strategiespiel mit neuar- 
tiger Sprachsteuerung und einem 
Online-Modus, der sámtliche inter- 
nationalen Spieler eine Art virtuel- 
len Weltkrieg austragen lässt. Der 
Erfolg hált sich jedoch in Grenzen. 
Ebenso bei der Flugzeug-Action 
HAWX (2009), produziert vom Ubi- 
soft-Studio in Rumänien. Die Dü- 
senjets heben zwar ein Jahr spá- 
ter noch zu einem zweiten Teil ab, 
verschwinden dann aber wieder in 
der Versenkung. Ein Schicksal, das 
The Division wohl nicht teilen wird: 
Der Mix aus Action-Rollenspiel 
und Online-Shooter soll im Márz 
2016 erscheinen und vor allem 
in grafischer Hinsicht neue Maß- 
stäbe setzen. Und Technik, die ist 
wirklich wichtig, das wusste schon 
der gute, alte Tom Clancy: „Es gab 
da mal ein Land namens Sowjet- 
union, aber nun ist es weg. Denn 
unsere Technologie war einfach 
besser.“ TK 
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Diese Elemente machen einen Tom-Clancy-Titel aus 


Böse Buben 

Die Schurken in einem typischen Clancy-Spektakel 
sind zumeist sofort als solche zu erkennen. Denn sie 
bemühen sich stets, möglichst fies und unfreundlich 
auszusehen. Wichtige optische Accessoires sind da- 
bei Sonnenbrillen, seltsame Hüte, Narben oder eine 
schmierige Haarpracht. Und wenn noch irgendwelche 
Zweifel an der Unmenschlichkeit des jeweiligen Ha- 
lunken bestehen, reicht ein Blick in seinen Pass: Wer 
Suhadi Sadono, Hugo Lacerda oder Samed Vezirzade 
heißt, der kann einfach kein netter Mensch sein! 


Moderne Maschinen 

Die Protagonisten von Rainbow Six, Splinter Cell A 
Co. und ballern nicht mit lahmen Pistólchen in der 
Gegend herum, sondern nutzen stets topmodernes 
Militárspielzeug. Egal ob Drohnen, Tarnanzüge, Mini- 
kameras oder tragbare Schutzschilde: Das Werkzeug- 
Repertoire der Clancy-Einheiten orientiert sich zwar 
stets an dem, was die Armeen dieser Welt ins Feld 
führen, kommt aber stets mit einer Science-Fiction- 
Schlagseite daher. Zu dumm, dass auch die virtuellen 
Terroristen zumeist ein Faible für Hightech haben. 


Kooperative Kampfe 

Neben einer zünftigen Solo-Kampagne muss ein Titel, 

der den Namen Tom Clancy trágt, auch umfangrei- 

che Mehrspieler-Optionen bieten. Extrem wichtig 

dabei: Um der Spezialeinheiten-Thematik Rechnung 

zu tragen, sollten eben auch die Online-Scharmützel 
Teamwork fördern sowie bestenfalls unterschiedli- 

che Söldnerklassen enthalten. Und die klassischen 
Gadgets sind natürlich ebenfalls Pflicht: Wo beider ` ВӘ 
Multiplayer-Konkurrenz mit typischen Waffen hantiert ME 
wird, nutzen die Clancy-Truppen Sci-Fi-Spielzeug. 


Internationales Inferno 

Ein Einkaufszentrum in Bielefeld ist einfach nicht 

so sexy wie der Pariser Eiffelturm: Und so suchen 
sich die Bósewichter der Tom-Clancy-Spiele zumeist 
möglichst berühmte Ziele für ihre Attacken aus. Mit 
Kleinigkeiten halten sich die kriminellen Knilche ge- 
nerell nur selten auf: Mal sollen Atombomben gezün- 
det, mal das komplette Internet lahmgelegt, mal der 
US-Prásident ermordet werden — wer die Kampagne 
eines durchschnittlichen Tom-Clancy-Titels bewältigt, 
der hat am Ende zumeist die ganze Welt gerettet. 


Exotische Expeditionen 

Ihr habt keine Kohle für Fernreisen? Dann investiert 

doch einfach ein paar Euro in eine Ghost Recon- oder 
Rainbow Six-Episode! Ob Las Vegas, Mexiko, Tokio 

oder Kuba — die Spezialeinheiten kommen ganz 

schón rum, und das auch noch vóllig kostenlos und 
zumeist im Privatjet. Allerdings lásst das Empfangs- 
komitee oft zu wünschen übrig: Statt süffiger Cock- : 
tails werden welche der Marke Molotow serviert. Aber S 
hey, dafür gibt's kein nerviges Animationsprogramm 

mit irgendwelchen Möchtegern-Musical-Sängern. 


Verfluchte Vorgesetzte 

Wie gemein und despotisch Chefs sein kónnen, das 
wissen nicht nur play*-Redakteure (Sorry, Wolfgang!). 
Aber die Führungsriege aus den Tom-Clancy-Spielen 
hat geradezu einen Hang zum Wahnsinn: Meist schi- 
cken die Geheimdienste-Bosse ihre Untergebenen 
geradewegs ins Verderben und wollen im Nachhinein 
dann nichts von der jeweiligen Operation gewusst 
haben. Noch schlimmer wird's, wenn sich der ver- 
meintliche Vorgesetzte auch noch als Doppelagent 
entpuppt, der für die andere Seite arbeitet. 
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Wir gratulieren allen Gewinnern des Deutschen Entwicklerpreises 2015! 
Herzlichen Glückwunsch an: 


Bestes Deutsches Spiel 


Anno 2205 


Beste PR-Einzelaktion 


Retro Invasion 


Beste Marketing-Kampagne 


Indie Arena Booth 


Bester Publisher 


Kalypso Media 


Händler des Jahres 
präsentiert von EA Eurovideo, 
gamesbusiness.de, Razer und Ubisoft 


expert 


Bestes Game Design 


Grand Ages: Medieval 


Bester Sound 


The Book of Unwritten Tales 2 


Beste Story 


Renu und die Sari Revolution 


Beste Grafik 


Beste Technische Leistung 
prüsentiert von ASUS 


Anno 2205 


Galaxy on Fire - Manticore Rising 


Bestes Studio 
präsentiert von BIU.Dev und BIU.Net 


HandyGames 


Sonderpreis für soziales Engagement 


HandyGames Charity Day 


Innovationspreis 


Cloud Chasers 


Blue Byte Newcomer Award 


FAR (1. Platz) 
Spencer (2. Platz) 
Papair (3. Platz) 


Bestes PC-Spiel 


präsentiert von Intel® 
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Bestes Konsolenspiel 


The Book of Unwritten Tales 2 


Bestes Mobile Game 
präsentiert von Amazon Appstore 


Clouds and Sheep 2 


Bestes Browsergame 


Drakensang Online: Rise of Balor 


Bestes Indie Game 


The Curious Expedition 


Hall of Fame 


Rolf Duhnke 


Wir danken unseren Partnern, Förderern und Sponsoren! 
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Nicht nur Spiele machen Spaß, p mem stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


X-Wing Pilot Headset 


Dieses Headset kaufen du nicht musst. Du durchaus aber kannst. 


HEADSET | Als Kinder der 80er sind 
wir es gewohnt, jeden Merchandise- 
Kram blind zu kaufen, auf dem 
auch nur Luke, Han oder Vader 
abgebildet sind. Logisch also, 
dass wir uns auch auf die Turtle- 
Beach-Headsets stürzten, die 
pünktlich zum Kinostart von Epi- 
sode 7 in den Händlerregalen lan- 
deten. Die etwas günstigere Variante 
— das X-Wing Pilot Headset — ist da- 


bei im Grunde baugleich mit dem gut 
25 Euro billigeren Recon DOP Dem- 
entsprechend solltet ihr auch eine 
für 70 Euro etwas weniger wertige 
Verarbeitung erwarten, als es in die- 
ser Preisklasse sonst der Fall wäre. 
Auf den zweiten Blick entschádigt 
das Headset dafür mit tollem Trage- 
komfort, was vor allem am geringen 
Gewicht und den bequem gepolster- 
ten Hórmuscheln liegt. Am Sound 


gibt es wenig auszusetzen, auf Sur- 
round-Schnickschnack müsst ihr in 
diesen Preisregionen natürlich ver- 
zichten. Fazit: Überteuertes, aber or- 
dentliches Einsteiger-Headset. Mit 


Star Wars-Logos drauf. SL 
Hersteller Turtle Beach 
Plattformen PS4, PC, Xbox One 
Preis ca. 70 Euro 


Testurteil 


Befriedigend 


Entourage: |ne Movie 


„Victoryyy!“ Die vier coolsten Typen Hollywoods sind zurück. 


BLU-RAY | Der Film setzt nur weni- 
ge Monate nach dem Ende der ach- 
ten und letzten Staffel der gleich- 
namigen Serie ein. Vince ist schon 
wieder geschieden, E erwartet mit 
Sloan ein Kind, Johnny Drama ist 
weiterhin erfolglos und Turtle ver- 
prasst das Geld. Mit ihrem alten 
Freund Ari Gold, der nun ein Film- 
studio leitet, soll jetzt aber alles 


besser werden, denn Vince soll bei 
seinem náchsten Film auch Regie 
führen. Blód nur, dass die Geld- 
geber zurückgebliebene Rednecks 
sind und Vinnie gar nicht mógen. 
Wie schon die großartige Serie lebt 
auch der Film von seinen sympa- 
thischen Charakteren und lustigen 
Dialogen, die Story selbst ist eher 
flach geraten und dürfte nur Fans 


der Serie unterhalten. Diese kom- 
men aber voll auf ihre Kosten. En- 
tourage: The Movie ist ein mit Gast- 
stars gespickter Wohlfühlfilm, für 


alle, die die Serie liebten. CD 
Laufzeit ca. 104 Minuten 
Extras Gag-Reel, Making 


of Hyde, verpatzte Szenen etc. 


Sehr gut 


Testurteil 


MAX BROOKS 


EXTINCTION PARADE 
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Extinction Parade: 


Krieg 


Vampire vs. Zombies — klingt nach Twilight-Mist, ist aber klasse 


COMIC | Den ersten Teil von Max 
Brooks' (World War Z, Zombie Sur- 
vival Guide) Zombie-Comic-Serie 
Extinction Parade haben wir euch 
ja vor ein paar Ausgaben schon vor- 
gestellt. Mittlerweile ist auch der 
zweite Part der Reihe mit dem Un- 
tertitel Krieg auf Deutsch erschie- 
nen. Die Prámisse ist — auch zur Er- 
innerung — immer noch dieselbe: 
Extinction Parade beschreibt eine 


»typische" Zombie-Apokalypse, al- 
lerdings aus der Sicht einer Gruppe 
von Vampiren. Die merken námlich 
irgendwann, dass die anderen Un- 
toten ihnen langsam die Futterquel- 
le wegnehmen, und ziehen daher 
gegen die Hirnfresser in den Krieg. 
Dementsprechend behandelt Teil 2 
genau diesen Kampf, erzáhlt die 
Bestrebungen der Vampire aber re- 
lativ langatmig. Gegen Ende nimmt 


die Story Fahrt auf und mündet so- 
gar in einen Twist. Die Zeichnungen 
von Raulo Caceres (Crossed) sind 
aber wieder über jeden Zweifel er- 
haben und der Thematik entspre- 


chend blutig-brutal. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 148 
Preis 16,99 Euro 
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Akte X: Season 1-9 Blu-ray Col. 


Die kultige Mystery-Serie kehrt zurück — in audiovisuell hóchst ansprechender Form 


BLU-RAY | Der FBI-Agent Fox Mul- 
der (David Duchovny, Californica- 
tion) ist wegen seiner obsessiven 
Bescháftigung mit ungelósten, pa- 
ranormalen Fállen für seine Vorge- 
setzten zu einem echten Problem 
geworden. Daher stellt man ihm die 
Ärztin Dana Scully (Gillian Anderson, 
Hannibal) zur Seite. Sie soll mit ihrer 
nüchternen, rationalen Art Mulders 
angebliche Hirngespinste entlarven 
und ihn überwachen. Der Plan geht 
nicht auf: Scully, die zwar nicht alle 
Ansichten von Fox teilt und vor allem 
seine wilden Verschwórungstheorien 
rund um Aliens und die US-Regie- 
rung ablehnt, wird zur stárksten Ver- 
bündeten von „Spooky“ Mulder. Was 
als einsame Mission eines Mannes 
beginnt, der seine (angeblich) von 
Außerirdischen entführte Schwester 
wiederfinden will, entwickelt sich im 


Verlauf der neun Staffeln von Akte 
X zu einer Verschwórung globalen 
Ausmaßes. Unterstützt werden Mul- 
der und Scully von ihrem Chef Walter 
Skinner (Mitch Pileggi) und in den 
letzten Staffeln durch den kantigen 
FBl-Agenten John Doggett (Robert 
Patrick, Terminator 2). 

Die Hintergrundgeschichte zieht 
sich im Rahmen von sogenann- 
ten Mythology-Folgen durch alle 
Seasons. Aber auch abseits davon 
strotzt die von 1993 bis 2002 von 
Chris Carter produzierte Serie nur 
so vor tollen Ideen und glaubhaften 
Figuren. Dazu kommt, dass im Ge- 
gensatz zu manch anderer US-Se- 
rie die Synchronisation bei Akte X 
erstklassig ist und alle Charaktere 
obendrein richtig gut getroffen sind. 
Selbst ein paar der inhaltlich nicht 
ganz so prickelnden Folgen aus den 


ersten Staffeln hinterlassen keinen 
schlechten Eindruck, weil die gute 
Chemie zwischen den Hauptcharak- 
teren alles überstrahlt. 

Die Blu-ray Collection, die auch 
beide Spielfilme und massig Bo- 
nusmaterial enthált, zeichnet sich 
durch eine hervorragende Bild- und 
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Tonqualität aus. Der Preis für die 
Box fällt mit ca. 130 Euro recht fair 
aus. WF 


Laufzeit ca. 23 Stunden 
Extras Tonnenweise 
Specials aus allen Staffeln 


Testurteil Sehr gut 
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Season 1-5 
BLU-RAR COLLECTION 


Skyrim-Bibliothek: Bd. 1 


Nachschlagewerk für Elder Scrolls-Begeisterte gefällig? 


ARTBOOK | Wer sich jemals die 
Mühe gemacht hat, in der The El- 
der Scrolls-Reihe die zahlreichen 
Lore-Bücher zu lesen, kann in etwa 
ahnen, was mit diesem Artbook auf 
ihn zukommt. Dabei unterscheidet 
sich The Elder Scrolls 5: Skyrim — 
Die Skyrim-Bibliothek: Band 1 — 
Historische Werke (so der unfass- 
bar unhandliche volle Name des 


Buches) von gängigen Artbooks 
vor allem bezüglich der Menge an 
Text. Wo andere Werke ihr Augen- 
merk auf Bilder legen, ist dies hier 
eher ein Quellenbuch. Ihr erfahrt 
in groBem Umfang alles über die 
Geschichte des Kaiserreichs, über 
die Provinzen Himmelsrand (Sky- 
rim) sowie Morrowind und natür- 
lich über die Drachen an sich. Das 


ist mehr was fürs Hirn als fürs Auge 
und somit richtet sich dieser erste 
Band auch vor allem an TES-Fans, 
die in die Geschichte der Fantasy- 


Welt eintauchen wollen. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 224 


Preis 
Testurteil 


39,99 Euro 
Sehr gut 


Mad Max: Fury Road 


Vorgeschichten zu vier Filmcharakteren aus der Feder von Miller 


COMIC | Comics zu Filmen las- 
sen sich meist sehr schnell abhan- 
deln: nett für Einsteiger, ansonsten 
etwas dünn und belanglos. Im Fal- 
le von Fury Road müssen wir jedoch 
von dieser Standardbetrachtung ab- 
weichen. Schon allein die Tatsache, 
dass Regisseur George Miller persón- 
lich für die Kurzgeschichten verant- 
wortlich zeichnet, sollte Fans der Rei- 
he aufhóren lassen. Mad Max: Fury 


www.playvier.de 


Road dient dabei als eine Art Vor- 
geschichten-Sammlung. Ihr erfahrt, 
wie Immortan Joe, Furiosa, Nux und 
Max selber zu den Personen wurden, 
die sie letztendlich im gleichnami- 
gen Film sind. Die gleichen Stories 
gab Miller übrigens den Schauspie- 
lern mit auf den Weg, damit sie sich 
auf ihre Rolle vorbereiten konnten 
— wenn das mal keine Vorschusslor- 
beeren für die Geschichten sind ... 


Einzig etwas störend ist die Tatsa- 
che, dass die Kurzgeschichten von 
mehreren Künstlern in teils drastisch 
unterschiedlichen Stilen gezeichnet 
wurden, was den Sammelband et- 


was unruhig wirken lässt. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 148 
Preis 19,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 
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Joker-Anthologie 


Der größte Comic-Bösewicht bekommt seine eigene Sammlung. 


COMIC | Wie schon Batman selbst 
bekommt auch sein Erzfeind zum 
75. Geburtstag eine schicke Hard- 
cover-Anthologie von DC Comics 
und Panini spendiert. Auf fast 400 
Seiten wird dem Clown Prince of 
Crime nicht einfach nur anhand 
einiger ausgewählter Geschichten 
gehuldigt, sondern die Sammlung 
startet mit seinem ersten Auftritt 
1940 und endet in der modernen 


Ära. Nebenbei erfährt der Leser 
jede Menge Hintergrundinforma- 
tionen sowohl zur Geschichte des 
Jokers selbst als auch zu den ver- 
schiedenen Autoren und Zeich- 
nern der jeweiligen Phase. Hier 
lässt sich sehr schön der Wandel 
des Charakters vom irren Mörder, 
zum gewieften Dieb und schließ- 
lich zum verzerrten Spiegelbild von 
Batman selbst beobachten. 


Die Sammlung ist dabei optisch 
sehr schön aufbereitet und dem 
Jubiläum des wohl größten Comic- 
Bösewichts aller Zeiten (heul leise, 
Marvel!) absolut würdig. So feiert 


man Geburtstag! CD 
Verlag Panini 
Seitenzahl 372 


Preis 
Testurteil 


29,99 Euro 
Herausragend 


Soundblasterx P5 


Knöpfe im Ohr sind nicht nur was für steiffe Stofftiere ... 


HEADSET | In-Ear-Fans schauten 
bislang in Sachen Gaming-Headsets 
meist in die Róhre. Mit dem P5 gibt 
es nun allerdings eine relativ günsti- 
ge Variante, die nicht nur an Smart- 
phone und Co. funktioniert, sondern 
auch an gróBere Heimkonsolen wie 
Р54 und Xbox One oder an den PC 
angeschlossen werden kann. Die 
Verarbeitung des P5 ist wie von der 
SoundblasterX-Reihe gewohnt wer- 
tig, eine Tragetasche und drei un- 
terschiedlich große Silikonpolster 
sind im Lieferumfang inbegriffen. 
Auch der Tragekomfort ist hoch, die 
beiden In-Ears liegen angenehm im 
Ohr, drücken selbst nach längeren 
Spielsessions nicht unangenehm, 


sitzen aber trotzdem schön fest. 
Der Sound ist ebenfalls ordentlich, 
auch wenn er mit gleichteuren Over- 
Ear-Geräten nicht mithalten kann. 
Schön: Die Geräuschunterdrückung 
ist für In-Ears großartig. Leider sind 
dafür die Kabelgeräusche umso ner- 
viger. Auch die Qualität des Sprach- 
Chats lässt zu wünschen übrig. Das 
direkt am Kabel kurz unter dem lin- 
ken Ohrhörer angebrachte Mikro- 
fon ist omnidirektional, nimmt also 
alles in einem 360-Grad-Winkel auf. 
Heißt auch: Rauschunterdrückung 
oder andere Filtermaßnahmen gibt 
es nicht, wodurch das Mikrofon vor 
allem in lauten Umgebungen stark 
eingeschränkt und somit der In-Ear- 


unterwegs-Charakter konterkariert 
wird. Dafür ist die grundsätzliche 
Sprachqualität wirklich gut. Über 
die herunterladbare Software lassen 
sich zudem diverse Audio-Profile 
managen. Wie gewohnt funktioniert 
dies aber nur an einem PC, was das 
Handling für Konsolenzocker etwas 
umständlich macht. Wer also unbe- 
dingt eine In-Ear-Lösung sucht, wird 
hier fündig, eine wirkliche Alterna- 
tive zu klassischen Over-Ear-Head- 


sets ist das P5 aber nicht. SL 
Hersteller Creative 
Plattform PS4, PC, XBO, Mob. 
Preis ca. 70 Euro 


Testurteil 


Befriedigend 


Return of the Living Deadpool 


Zombies. Und Deadpool. Und Zombie Deadpools. Passt! 


COMIC | Mit dem durchaus soliden 
Night of the Living Deadpool lande- 
te Autor Cullen Bunn im letzten Jahr 
einen kleinen Überraschungshit. Da- 
rin lie8 sich Deadpool wáhrend ei- 
ner Zombieapokalypse von den Un- 
toten fressen, die sich dann dank 
seiner Regenerationsfáhigkeit nach 
und nach in eine Armee aus Dead- 
pools verwandelten — witzige Idee, 
jede Menge Zombie-Anspielungen. 
Logisch also, dass in diesem Jahr mit 
Return of the Living Deadpool eine 
Fortsetzung zu der Zombie-Parodie 


erschien, die nun auch den Sprung 
nach Deutschland geschafft hat. Im 
zweiten Teil ist die Apokalypse im- 
mer noch in vollem Gang, allerdings 
haben sich die Deadpool-Zombies 
mittlerweile zu einer größeren Ge- 
fahr gemausert als die ursprüngli- 
chen Untoten. Daher hängt es wie- 
der einmal am vorlauten Antihelden, 
die Menschheit und damit vor allem 
sich selbst zu retten. Blöd nur, dass 
sich Pool aufgrund einer Amnesie 
nicht an die Ereignisse des ersten 
Comics erinnert und sich somit die 


Geschehnisse erst zusammenrei- 
men muss. Allzu viele Überraschun- 
gen bietet die Story zwar nicht, 
dafür aber alle durchgeknallten Zu- 
taten, die man von einer Deadpool- 
Geschichte erwartet. Wie schon im 
Vorgänger großartig: der Art-Stil, 
der alles bis auf die Deadpools in 


Schwarz-Weiß darstellt. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 100 
Preis 12,99 Euro 
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Star Wars: Das Erwachen der Macht 


J. J. Abrams und Disney beweisen in Episode 7, dass die Macht mit ihnen ist. 


KINO | Das Geschrei vieler Nerds 
war groß, als bekannt wurde, dass 
Disney die Rechte an Star Wars ge- 
kauft hat. Und dann wagten es die 
Mickymäuse auch noch, J. J. Ab- 
rams auf den Regiestuhl zu set- 
zen — den Mann, der schon Star 
Trek ein modernes Reboot verpass- 
te. Skandal! Von dem Wegfall des 
Expanded Universe mal ganz zu 
schweigen. Nun, Disney und Ab- 
rams beweisen, dass sie gut da- 
ran taten, nicht auf erbost weinen- 
de große Kinder zu hören, denn 
mit Episode 7 macht Star Wars seit 
1983 zum ersten Mal wieder so 
richtig Spaß. 

Das Tempo des Films ist von 
Anfang an recht hoch und wirkt 
manchmal sogar gehetzt. Das 
passt aber ausgezeichnet, denn 
sowohl die neuen Protagonisten 
Finn und Rey mitsamt der Rebel- 
len als auch die fiese First Order 
um den jungen Sith Kylo Ren jagen 
nach einem Gegenstand, der das 
Schicksal der Galaxie beeinflussen 
könnte. Wie auch die Original-Trilo- 
gie lebt Das Erwachen der Macht 
nicht so sehr von der eigentlichen 
Geschichte, die sich übrigens stark 
an Eine neue Hoffnung anlehnt, 
sondern vor allem von den mitrei- 
Benden Charakteren. 

Finn und Rey sind sofort sym- 
pathisch und gliedern sich per- 
fekt in die toll eingefangene Atmo- 
sphäre der alten Filme ein. Selbst 
der kleine Droide BB-8 funktioniert 
als lustiger Sidekick, da seine Al- 
bernheiten nie überhandnehmen 
und dadurch nerven. Selbst Er- 
wachsene werden über die Blech- 
kugel das eine oder andere Mal 
schmunzeln müssen. Zudem ge- 
lingt Abrams der Spagat, die alt- 
bekannten Figuren zu würdigen, 
sie aber nicht gleichzeitig die neu- 
en Protagonisten überstrahlen zu 
lassen. Auch die dunkle Seite stellt 
mit Kylo Ren einen interessanten 
Charakter vor. Der Sith entpuppt 
sich nämlich nicht als schwacher 
Darth-Vader-Abklatsch, sondern 
er nutzt die Macht ganz anders. 
War Vader sich seiner enormen 
Macht bewusst und wirkte da- 
durch beherrschter, kann Kylo sei- 
nen Zorn kaum zügeln und wird 


www.playvier.de 


dadurch unberechenbar. Toll! Le- 
diglich die Rolle von Captain Phas- 
ma enttäuscht etwas, da sie nur 
wenig Screentime bekommt und 
für die Handlung kaum relevant ist. 

Die interessanten Charaktere 
sorgen auch dafür, dass man bei 
ein paar kleineren Logiklöchern 
gerne mal ein Auge zudrückt. Ob- 
wohl wir uns hier ohnehin sicher 
sind, dass diese in den nächsten 
zwei Episoden noch gestopft wer- 
den. Dafür wirkt die Vision von 
Disney und Abrams nämlich jetzt 
schon einfach zu kompetent umge- 
setzt, als dass sie sich dessen nicht 
bewusst wären. 

Zudem glänzt der Film mit 
haufenweise tollen Bildern und 
grandios inszenierten Action-Sze- 
nen. Vor allem die Lichtschwert- 
kämpfe wirken wieder wuchtig und 
spannend. Kein Vergleich zu dem 
nervigen Hin-und-her-Gehüpfe aus 
den katastrophalen Prequels. Wir 
freuen uns jetzt schon auf Episode 
8, denn ab jetzt ist Star Wars end- 
lich wieder Star Wars. CD 


Filmverleih Disney 
Regisseur J. J. Abrams 
Laufzeit ca. 135 Minuten 


Testurteil Sehr gut 
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Auf Besuch bei Milestone in Mailand: Erscheint 2016 nach dem WRC 5-Schock noch 
eine zweite gute Rallye-Simulation neben Dirt Rally? Wir klemmten uns hinters Lenkrad. 


Sebastien Loeb Rally Evo ist zwar die Karriere des Weltmeisters Sebas- MoKart statt Monza 


grafisch nicht mehr ganz taufrisch, tien Loeb nach. Der meldet sich in 
dafür punktet es mit einem Ober. Video-Interviews zu Wort, ansonsten 
ragenden, stark anpassbaren Fahr- wirkt die Präsentation bieder. Als Ar- 
gefühl, das besonders mit einem cade-Rennspiel geht Sebastien Loeb 
Force-Feedback-Lenkrad auch echte Rally Evo selbst mit allen angeschal- 
Rallye-Profis herausfordert. Bis ins teten Fahrhilfen nicht durch. Mit ein 
Detail nachgebaute Strecken in Mo- wenig Eingewöhnung erzielt man 
naco, Schweden, Mexiko, Italien, aber auch per Gamepad ordent- 
Finnland, Australien, Frankreich und liche Ergebnisse. Fein: Fahrwerk, 
Wales, dazu Hillclimb-Events, die be- Bremsen & Co. lassen sich frei ein- 
rühmte Pikes-Peak-Bergfahrt sowie stellen. Profis verzichten zudem auf 
der an Destruction Derby erinnernde die Möglichkeit, die Zeit nach Unfäl- 
Rally-Cross-Modus gegen Kl-Fahrer len zurückzudrehen. Crashes haben 
oder andere Spieler sorgen für ei- Auswirkungen aufs Fahrmodell, be- 
nen großen Umfang. Im Karrieremo- schädigte Teile machen sogar spe- 
dus ist man mindestens 30 Stunden ` zifische Geräusche. Ab dem 29. Ja- 
lang beschäftigt, dazu kommt die nuar können sich Rallye-Profis selbst | 
,Loeb Experience" Darin spielt ihr davon überzeugen. PB 


MN 
11Р 


IIT 


Treppenwitz: Die Sieger trinken Sekt, Redakteur Peter Bathge (rechts) 
kostet dagegen lediglich den bitteren Geschmack der Niederlage. ` 


Schee, dieser Schnee: In Finnland und Monaco 
erhóhen vereiste Strecken den Anspruch. 


Fotofinish: Bei der Weltmeisterschaft im „In-der-Boxengasse- 
Sitzen“ entschieden Zehntelsekunden über den Sieg» * 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Games TV 24: Die Video-App für Gamer! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


So 
Ok wenn ich ein spiele auf der ps4 ruckelt es ab und 
zu mal so mal so und mir hat einer gesagt das kann 
nur daran liegen wegen der Update oder Einstellung 
der Samsung tv Fernseher ??? 2. Habe ich die Gehäu- 
se der ps4 aufgemacht wo man die Festplatte tau- 
schen kann ist nix beschädigt ??? So 

EIN USER AUF FACEBOOK 


play*: Okay. 


Ich höre Stimmen ... doch nicht! 


Hallo zusammen, 

ich habe eine Frage und hoffe, dass ihr mir helfen könnt. Ich 
habe mir vor Kurzem eine PS3 Slim K-Modell mit 320 GByte 
gekauft, weil meine alte, fette PS3 40GByte nach Jahren 
des guten Dienstes leider ein YLOD ereilt hat. Als ich mir 
Kingdom Hearts 1.5 Remix gekauft habe, trat der Fehler zum 
ersten Mal auf: keine Sprachausgabe in Zwischensequenzen 
und laufendem Spiel. Habe mir Yakuza 4 im PSN herunter- 
geladen und dort das gleiche Problem. Wenn ich andere 
Spiele spiele, tritt das Problem nicht auf. Hab im Internet 
schon recherchiert und versucht, an den Soundeinstellun- 
gen im PlayStation-Menü etwas zu ändern, aber kein Erfolg. 
Es wäre schön, wenn ihr mir helfen könntet. Ihr macht einen 
bombastisch guten Job! Freundliche Grüße, PASCAL 


play*: Hallo Pascal. Das hört sich ganz danach an, als 
würde irgendein Soundkanal bei dir nicht korrekt wieder- 
gegeben, was mitunter vorkommen kann, wenn entweder 
in den Soundeinstellungen etwas nicht stimmt oder das 
HDMI-Kabel einen Hau weg hat. Die einfachste Lösungs- 
möglichkeit wäre erst einmal, die Video-Einstellungen zu- 
rückzusetzen. Dazu schaltest du die Konsole aus, drückst 
den Power-Button so lange, bis die PS3 ein zweites Mal 
piepst. Nach kurzer Zeit kannst du dann auf deinem TV 
die Videoeinstellungen neu vornehmen. Normalerweise 
schlägt die Konsole dir dann auch gleich die passenden 
Einstellungen für dein Setup vor, sodass du nichts Fal- 
sches auswählst. Sollte das auch nicht helfen, könntest 
du noch ein neues HDMI-Kabel testen. 


Wer soll das bezahlen? 


Servus, liebes play4-Team, 
erst mal danke, dass ihr jeden Monat ein so abwechslungs- 


www.playvier.de 


Werdet play*-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


Verfügbar auf allen wichtigen Plattformen! 


Die kostenlose App hat für alle Spielebegeisterten eine Menge zu 
bieten: redaktionell erstellte tágliche Shows, Previews und Test- 
berichte, topaktuelle Spieletrailer, Let's-Play-Videos, verschie- 
dene Themenkanále sowie eine clevere Menüführung und ange- 
nehm kurze Ladezeiten. Games TV 24 gibt es als Gratis-Download 
für iOS-, Android- und Windows-Geráte (Smartphones und Tab- 


ets) in den jeweiligen App-Stores! 


Windows-Phone 


Android 


reiches, lustiges und informatives Heft herausbringt. Ihr 
seid super! Eine Frage zu der Finanzierung von Spielen: 
Wie halten sich eigentlich Entwickler und Studios über 
Wasser, die nicht permanent Spiele herausbringen? Stich- 
wort Team Ico oder Quantic Dream. Die bezahlen ihre Mit- 
arbeiter ja die ganzen Jahre hinweg nicht immer noch aus 
den Erlósen von Shadow of the Colossus oder Beyond Two 
Souls. Oder doch? Finanzieren die ihr Produkt auf Pump 
und hoffen dann, dass durch die Verkaufserlóse von The 
Last Guardian oder Detroit: Become Human alles wieder 
reinkommt? Oder buttert Sony als Hersteller massenweise 
Kohle rein? Wáre schón, wenn ihr da Licht ins Dunkel brin- 
gen könnt. Danke euch und beste Grüße aus Regensburg, 
MATTHIAS 


play^: Hallo Matthias. Wir haben keinen Einblick in die Fi- 
nanzplanungen irgendwelcher Hersteller und Publisher, 
aber im Endeffekt dürfte es eine gesunde Mischung aus 
den von dir genannten Punkten sein. Natürlich muss ein 
Entwickler regelmäßig Spiele herausbringen, die genug 


Geld einbringen, um danach wieder die laufenden Kosten 
bis zum nächsten Release zu sichern. Gleichzeitig wird 
es aber seitens der Publisher mehr als genug Finanzvor- 
schüsse geben, natürlich nur im Rahmen dessen, was 
auch realistisch betrachtet als Einnahme wieder herein- 
gespielt werden kann. Und hin und wieder wird sicher 
auch der ein oder andere Kredit aufgenommen. Nur wie 
hier die Verteilung aussieht, die zudem von Entwickler zu 
Entwickler und Publisher zu Publisher eklatant anders 
aussehen dürfte, das wissen wir natürlich nicht 


100 Tage Lohmüller 


[...] Die letzten Ausgaben zeigen ganz klar, dass die play bei 
Sascha in besten Händen ist. [...] 
FALCONER75 IM FORUM 


play^: Eigentlich war Falcos Forumsposting etwas länger, 
aber wir haben es auf das Essenzielle heruntergebro- 
chen. Vielen Dank! 


play‘ DER REDAKTIONS-PODCAST 


Dezember 2015 — Der Testherbst ist wieder 
weg! Kein Wunder, ist ja mittlerweile auch 
schon Winter. Die letzten ргоВеп Spiele des 
Jahres waren Just Cause 3 und Rainbow Six: 
Siege. Die hatte aber niemand der Anwesen- 
den im Podcast 4166 gespielt, weswegen wir 
hauptsáchlich über Beyond: Two Souls auf der 
PS4 und unsere Zocker-Urlaubsplanung über 
Weihnachten philosophieren. Spoiler: Manche 
haben gar keinen. Also keinen Plan. Und Urlaub. 
Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben 
wollt, surft einfach auf playvier.de, klickt dort 
den Podcast in der rechten Menüleiste an 
und hórt uns zu. Wer will, abonniert unseren 
Podcast auch als bequemes iTunes-Abo unter 
tinyurl.com/p3podcast. 
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ausbliek play 


Die náchste Ausgabe bekommt ihr ab dem 3. Februar 2016 beim Zeitschriftenhándler! 


eie S STEEN 


The:Div 


(Te T 


Allzu lang dauert es nicht mehr bis zum Release von Ubisofts MMORPG-Shooter — Zeit für eine Bestandsau 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Uncharted 4— 


| Die MP-Beta ist vorbei, Zeit für neue SP-Infos! 


Min 


-Quiz des Monats 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


Auf den Werken welchen 
Autors basiert Ubisofts 
The Division? 


a) Franz Kafka 
b) Plinius der Áltere 
C) Tom Clancy 


Jonathan Blow — lustiger 
Name. Wofür steht das Wort 
„blow“ noch im US-Slang? 


a) Pusteblumen 
b) Kokain 
c) Blaubeeren 


Mit welchem Promi wird 
Nathan Drake eine Ver- 
wandtschaft nachgesagt? 


a) Francis Drake (Entdecker) 
b) Drake (Rapper) 
c) Ludwig von Drake (Ente) 
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|. DIE KOSTENLOSE 
VIDEO-APP FÜR GAMER 


Jetzt auch im 


Windows Store 


Exklusiv auf Games TV 24: 
tägliche News-Show und 


wöchentliche Let's Player-Show! »Wunderbar! Habt ihr 
gut gemacht!« 


Tägliche neue Gaming-Videos für PS4, en 
T А ideospielfans. :-)« 
XBOX ONE, Wii О, РС und Mobile. |. . . . ke 
»Top! Weit d 
mE— — эте 
Uber 20.000 Videos in der Datenbank. | VERRE "y 
= » genes Spiele 
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